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Surpresa! Primeiro mudamos para um papel mais durável, e agora uma nova melhoria: 
a partir de agora sua DB será totalmente em cores, sem aquelas páginas em preto e 
branco! Não que isso faça grande diferença — afinal, aquilo que o RPGista busca 
mesmo é informação. Mas fica bem mais agradável quando essa informação vem 
ricamente ilustrada por grandes profissionais dos quadrinhos, certo? 

E por falar em quadrinhos... 

A estas alturas você provavelmente já conheceu Holy Avenger, a nova revista 
mensal de HQ/RPG da Trama. Além da história em quadrinhos em si — verdadeira 
obra-prima do mangá, produzida pela mesma equipe de Street Fighter Zero 3 —, 
cada edição tem também matérias sobre RPG e material de campanha. Agora nin- 
guém pode reclamar que faltam matérias de Tormenta. 

E por falar em Tormenta... 

Nesta edição você pode conferir novos deuses e clérigos do mundo de Arton para 
continuar sua campanha. Mas o melhor mesmo vem na próxima DB, que val trazer o 
suplemento Panteão: novas regras para clérigos, sacerdotes e druidas em AD&D, 
GURPS e 3D&:T, as divindades maiores e menores de Arton, a história e fichas de seus 
sumo-sacerdotes (incluindo informações inéditas sobre o infame Mestre Arsenal)... e 
tudo sobre a verdadeira origem do Paladino! Finalmente você vai saber como ele pode 
ser tão poderoso, e porque nem mesmo os deuses pode fazer algo contra ele. Mas 


então, se os deuses não podem matá-lo... então quem pode? 
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AS DO BADU 


As novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG e card games 


eres e 


Em sua edição $421,a DBteve “GURPS 
Doom” como matéria de capa; nos- 
sa primeira adaptação de um video- 
game para RPG de mesa. Bem, pare- 
ce que desta vez saímos bem na 
frente dos gringos — só agora eles 
estão descobrindo as adaptações de 
videogames e computer games para 
RPG em livros. E quem dá o primeiro 
passo não é ninguém menos que a 
gigante TSR... 


D&D/Diablo 


Quando a Wizards ofthe Coast comprou 
a TSR, todos pensavam que o universo de 
Magic seria o primeiro a ganhar uma 
versão D&D (para quem não sabe, o 
“Advanced” está sendo removido do 
AD&D). E agora eis que surge a surpre- 
sa: Diablo, um dos mais populares 
computer games dos últimos tempos, vai 
primeiro para o RPG de mesa. 

À intenção é lançar primeiramente 
uma versão “fast-play”, um jogo intro- 
dutório mais simples, e só mais tarde o 
jogo verdadeiro: um módulo de 128 
páginas descrevendo o universo de 
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Diablo, com muitas novas classes de 
personagem, criaturas e magias. | 


Alternity/Starcrafi 


Ok, então chega de fantasia medieval. 
Em ficção científica, a TSR está produ- 
zindo também uma adaptação de Star- 
craft — um dos mais populares e vician- 
tes computer games de todos os tempos 
— para o RPG Alternity. Da mesma 
forma que D&D/Diablo, este jogo terá 
uma versão “fast-play” e mais tarde a 
versão definitiva. 


Planescape/Torment 


Oh, não! Eles se apropriaram do mundo 
de Tormenta! Ah, relaxem, não é nada 
disso. Torment (cuja tradução seria “Tor- 
mento”) será o próximo computer game 
de AD&D, produzido pela mesma equi- 
pe vitoriosa de Baldur's Gate (mais 
detalhes nesta edição). Não é exata- 
mente um RPG eletrônico transformado 
em livro, e sim o contrário. 

Torment é baseado em Planescape, 
talvez o mais bizarro e exótico cenário 
de AD&D. A idéia central é bem man- 





jada, igualzinho a muito RPG japonês 
por aí: você começa a jogar com um 
herói super-poderoso, imortal (na ver- 
dade, uma divindade menor!), mas sem 
memória, e vai “lembrando” de seus 
verdadeiros poderes ao longo do jogo. 

Este game será muito mais surreal e 
emocional que Baldur's Gate. Uma 
história com mais força, NPCs mais 
profundos (incluindo caveiras flutuan- 
tes, criaturas geométricas insanas e até 
uma sucubus puritana!), dúvidas sobre 
morte, culpa e sofrimento... 


GURPS Myth 


E para não ficar só na TSR, vamos para 
a Steve Jackson Games. Embora não 
seja ainda oficial, comenta-se que eles 
já começaram a trabalhar em GURPS 
Myth — baseado nos games Myth le ll, 
ambos similares a Warcraft, sobre um 
mundo medieval ameaçado por uma 
horda maligna. GURPS Myth ainda 
estaria em estágio inicial de produção. 

Pois é. Quem diria que, um dia, a TSR 
e a Steve Jackson Games iriam imitar a 
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Vampiros 
Mandam 
Notícias 


Ate o fechamento editori- 
al desta edição, o espera- 
do Vampiro: a Máscara 
3º Edição aindo não ha- 
via mostrado sinal de vida 
EE Co JUR e jo isa [o PU a fo PR ato PRO 
Vamos esperar que já es- 
teja nas prateleiras en- 
quanto você está lendo 
isto. De qualquer forma, 
' uma analise completa 
“deste esperado jogo fica 
para a próxima DB. 

Por outro lado, para 
quem ficou assustado com 
| as declarações da White 
Wolf vistas na edição do 
mês passado — sobre 
como alguns títulos do 
Mundo das Trevas serão 
cancelados, & outros te- 
rão poucos produtos —, 
uma notícia refrescante: 
está chegando The Time 
of Thin Blood, um novo 
suplemento para Vampi- 
“ro. Para quem não conhe- 
ce, os sanguessugas deste 
fofo ofto of fofo [o fo [=Sforcia o (cia 
tes de- Caim; ele fora 
ala tan (clio BR CTSTro foro [o RR DIS 
de então os predadores 
da noiteandam Abraçan- 
do novos vampiros atra- 
vês dos séculos, mas seus 
fofojo [=] f 1588] 510 [a pero fo [o A V/=7A 
mais fracos, até chegar à 
13º Geração, 

Entreos vampiros exis- 
te a lenda da Gehenna, a 
noite em que os Antedilu- 
vianos — vampiros muito 
antigos e poderosos — vão 
despertar de seu sono 
para destruir os mais jo- 
vens. Essa fatídica profe- 
eifo Wi ofojo [HE da íci go [o fo cio 
porque estão começando 
a surgir vampiros de san- 
fo iu lc io Tiajo [o Banjo [onáio [ojo ME = [15 
jo [oro o ig ipa i=ii go ETTA To | o jo 
figo o (To fo LH ciaj fofo o jo go Ní-in ho 
tar evitar a Gehenna, a 
comunidade vampírica 
persegue e elimina os de 
“sangue fraco”. The Time 
of Thin Blood trata justa- 
mente de vampiros de 14º 
e 15º Geração, muito 
anlcinfo RN ojos [sigo io AI eo (oro p 
dos por seus irmãos. À 
pergunta é: quem val 
querer jogar com eles?! 







ITENS EM DOBRO 


Mudança de planos na Daemon Editora. Seu próximo suplemento 
multissistema, o Guia de Mens Mágicos, será separado em dois 
volumes. “Pesquisamos e coletamos tantos itens que, quando percebemos, 
vimos que era material demais para um livro só” explicam os autores 
Marcelo Del Debbio e Norson Botrel. “Então resolvemos fazer dois, em 
formato mais econômico. Mas também vai haver uma edição especial de 
luxo com capa dura, completa, contendo os dois volumes em um só.” 
Agora, com os Guias terminados, Del Debbio e Norson estão retornando 
à sua programação normal: Invasão 2º Edição (previsto para outu- 
bro) e Masquerade (dezembro). 


Oh, não! Eles se 
multiplicam! 





: época de First Quest, com seus Ê 
CDs de áudio trazendo - 
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Vermelhos (Complete. 
-Handbooks), reunindo um 
total de 150kitsde 
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“Para fazer seus aventureiros 
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envolvida com CDs. Mas 
agora: 0 negócio é CD-Rom. 


o AD&D Core Rules 20. 
Expansion: versão 

atualizada do programa 
gerador de personagens de 
AD&D. Incuio conteúdo de 
nove livros básicos (Players, S | 
Handbook, DM's Guide, 
Monstrous Manual, Tome ne 
Magic, Book of Artifacis e 
outros...) e ainda onze; Livros 
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detalhado cenário de RPG 
jamaistriado. Continentes, 
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que você seja um colecionador 
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Em 95 a TSR apareceu com um cenário de campanha bem 
esquisito para seu AD&D: um arquipélago habitado por 
muitas espécies de dragões, tanto os bondosos quanto os 
malignos, cada um dominando um território e todos 
vivendo em harmonia por vontade de um antigo deus- 
dragão. O comando cabia a um conselho de dragões 
poderosos, o Couneil of Wyrms. 

Neste lugar os personagens jogadores são dragões, 
começando filhotes e ganhando poder com a idade. A 
evolução dos personagens é bem diferente, pois dragões 
levam séculos para crescer (ou seja, subir de nível). Por essa 
razão não era possivel misturar personagens normais com 

dragões. Mesmo as- 
sim, a caixa trazia re- 
gras para vassalos 
(semi-humanos que 
aceitam servir a um 
lorde dragão), meio- 
dragões e o kit dra- 
gonslayer, para ale- 
grar os matadores 
de dragões. 
Outrora antigo 
e beeem difícil de 
achar, Council of 
Wyrms foi refor- 
mulado como um 
livro e agora está 
voltando ao mer- 
cado. 
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ENCONTRO SESC « SÃO CAETANO 
21 e 28 de ugosto, 9:00 às 17:30 
Sessões de vídeo, sorteio de RPGs eaventura 
especial "Viagem Insólita”. Inscrições gratui- 
tas pelo fone 0XX11-3272-8524 c/ Caco. 
UNDERGROUND - 

SISTEMAS PRÓPRIOS 

27 de agosto, Devir Livraria, 
R. Teodureto Souto, 624, 
Cambuci, SP/SP 

Sessões com RPGs nunca publicados. Infor- 
mações: fone 0XX11-3272-8524. 


RAVENLOFT E TRIMITY 
setembro, Forbidden Planet, 
Av. Ibirapuera, 1789 (em frente 
no Pão de Açúcar), SP/SP 
Sessões para iniciantes na loja Forbidden 
Planetaossábadose domingos. Informações 
pelofone 0XX11-5051-7006 ou 255-0959. 


SAMPA « RPG 

11 de setembro, 9:00-17:00 
Tênis Clube Paulista, Rua 
Gualachos, 285 (próximo qo 
Metrô Paraiso), SP/SP 

Mesas de RPG, torneio de Spellfire, torneios 
de MagicTipos2,4e3 (draft/selado), jogos 
de estratégia (Batiletech, Inferno, Legions 
of Steel...), palestra (Aventuras de Horror, 
c/ Elieser Andreoli. Informações: fone 
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DRINHOS E RPG 





NOVA LOJA!!! 





- QUADRINHOS NACIONAIS E - MANGÁS & ANIMES 
E IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) - X-FILES 
aro - RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS +” - BONECOS 
ACESSÓRIOS - PÔSTERS 
- CARDS & CARD GAMES - CAMISAS 
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É Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 « Shopping Unicenter Il 
ao Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; PABX: (021) 423-3930 / 435-2687 - Fax: (021) 435-2690 


ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 


E SAS PASSES PASSE 


RUA DIAS DA CRUZ, 203, 
LOJA 11 - MÉIER - RJ ÉS 
Tel.: (021) 595-12424 FNE 


0XX11-3272-8524c/B.Douglas. 


ENCONTRO DE RPG NO 

SESI «- MAUÁ & CUBATÃO 

17 (Mauá) e 18 (Cubutão) 

de setembro 

Informações: fone 0XX11-3272-8524 «/ 
Caco ou 0XX13-363-2653 c/ Sesi Cubatão. 


ENCONTRO DE RPG EM TAUBATÉ 
24 q 26 de setembro 

Torneio de Magic e aventura especial sobre 
Monteiro Lobato, por Carlos E. Lourenço. 
Informações: fone 0XX11-3272-8524c/ Caco. 


| RPG NITERÓI 

25 de setembro, 9:00-19:00 
Rua Visconde do Rio Branco, 
123, Centro de Niterói (perto 
dus harcas)/RJ 

Mesas de RPG, Magic, Live Action de Era do 
Caos, exibição de anime. Informações pelo 
fone 0XX21-719-11160u 622-1096c/ Deni- 
se, ouna homepage da Akritó: www.marlin. 
com.br/ —akrito/akrito/akrito.htm ou pelo 
e-mail akrito(Dmarlin.com.br 

Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informações sobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL- Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 
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Um paladino é um guerreiro abençoado como poder de um deus. 
Existe um paladino que recebeu o poder de VINTE deuses. 


E agora não pode ser destruído por nenhum deles... 





Vinte Deuses. 


Vinte Sumo-Sacerdotes. 


Um Paladino. 


anteão 
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O primeiro suplemento para ToRMENTA, o mundo medieval 
multissistema da DrAaGÃo BrastL. Edição extra com 48 
páginas. Não perca em sua próxima... 
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empre nosso querido Advanced Dungeons & 
ns foi jogado apenas com livros, dados e fichas de 








nagens. Aqueles que também apreciam games ele- 
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r certamente conhecem algumas das muitas ver- 
sões de AD&D para computador — desde a clássica e 
consagrada trilogia Eye of the Beholder a versões de 
Forgotten Realms, Ravenloft, Dark Sun, Dragonlance 
e até o esquisito AD&D cósmico” Spelljammer. 

Até hoje, contudo, nunca houve um título capaz de 
realmente agradar aos fãs de AD&D — com certeza os 
mais conservadores e puristas entre os RPGistas. Sempre 
houve entre eles certo preconceito contra as versões ele- 
trônicas (“isso não é RPG de verdade!”). Mas agora, pela 
primeira vez, surge um título que está conseguindo ale- 
grar até os mais exigentes jogadores e Mestres — fruto 
da associação entre a TSR (fabricante do AD&D) e a 
Interplay (fabricante de Descent e outros computer 
games). Unidas para criar uma nova linha de jogos, as 
duas empresas já começaram com um sucesso de públi- 
coecrítica: Baldur's Gate. 

Lançado nos EUA no ano passado e tendo conquista- 
do numerosos prêmios como o melhor RPG eletrônico do 
ano, só agora o jogo chegou em versão brasileira — e os 
RPGistas daqui estão adorando! Baldur's Gate está 
sendo considerado a mais perfeita adaptação de AD&D 
para o meio eletrônico. 


Não Linear 


A história se passa em Toril, o mundo de Forgotten 
Realms — mais especificamente na Sword Coast (Costa 
da Espada), ao sul de Waterdeep, próximo à fronteira 
com Amn. Naquele lugar um terrível mal está se fortale- 
cendo, e apenas você pode impedir. Mas quando você e 
seu tutor partem para se reunir a um grupo de aventurei- 
ros... bem, vamos deixar que você mesmo descubra! 

Um ponto que torna este jogo único é sua história não 
linear: ao contrário de outros RPGs eletrônicos (ou aven- 
turas de mesa com Mestres tiranos...), onde você precisa 
seguir uma rota pré-estabelecida não importando o que 
faça, em Baldur's Gate isso não acontece — a aventu- 
ra pode tomar diversos rumos, sem manter você preso a 
um roteiro. Você tem liberdade completa para explorar o 
mundo e cumprir missões diferentes (ou seja, ganhar 
mais níveis de experiência) antes de realmente rumar 
para a cidade de Baldur's Gate, o objetivo final. Os luga- 
res visitados e missões cumpridas podem mudar total- 
mente cada vez que você joga. 

Como é tradição em AD&D eletrônico, você pode 
contar com aparições especiais de NPCs famosos de For- 
gotten Realms — como o elfo negro Drizz't do Urden, o 
viajante Marco Volo e o sempre presente mago Elminster. 
Claro que eles não se reúnem ao grupo (bolas!), mas 
fornecem algumas informações úteis. (Bem, Volo costu- 
ma ser uma exceção...) 


Esse vai para o Carisma... 


Você começa a jogar com um único personagem, que 
deve ser construído de acordo com as regras de AD&D. 
Na verdade, o jogo é tão fiel ao RPG original que o 
manual de instruções mais parece uma versão compacta 
do Livro do Jogador, com lista de magias e tudo! Mas, 
como os personagens só podem atingir o 8º nível, exis- 
tem apenas magias até o 5º círculo. 

Ão contrário do que acontecia em jogos anteriores (e 








também em muitas aventuras de mesa...), aqui são usa- 
das as regras de reação dos NPCs. Isso quer dizer que, se 
você pretende fazer aquele clássico anão guerreiro com 
18 em Força, Destreza e Constituição, mas 8 em Carisma, 
então não vá esperar muita colaboração das pessoas que 
encontra pelo caminho. Na verdade, com o tempo seu 
grupo pode receber uma reputação — boa ou ruim, de- 
pendendo de suas ações —, que também vai afetar a 
reação dos NPCs. Então não pense que pode sair por aí 
recusando pedidos de ajuda ou matando transeuntes ape- 
nas por diversão: você vai descobrir que esse tipo de 
coisa costuma aumentar os preços nas estalagens, difi- 
cultar seu acesso a certos lugares, ou até colocar a guar- 
da em sua captura... 

Também é interessante como a escolha de sua ten- 
dência (ou alinhamento) afeta suas opções; o próprio 
jogo limita seu comportamento de acordo com a tendên- 
cia que você escolheu — não adianta achar que pode ser 
um paladino e depois sair por aí fazendo bobagem. Outra 
boa sacada é o sistema simplificado de perícias (profi- 
ciences), dando um toque todo especial ao personagem. 
Isso sem mencionar as habilidades especiais dos perso- 
nagens, que simulam perfeitamente as regras do Livro 
do Jogador (e algumas do Livro do Mestre). 


Duende?! Meio-Duende?! 


Infelizmente, apesar da fidelidade ao RPG original, não 
espere o mesmo da versão brasileira. Aparentemente, o 
manual em português não foi traduzido por nenhum jo- 
gador ou Mestre legítimo de AD&D — então não fique 
muito surpreso ao encontrar estranhezas como duendes 
e meio-duendes em vez de elfos e meio-elfos, lutadores 
em vez de guerreiros... ou até a revoltante afirmação de 
que Drizz't do Urden é um “elfo negro ranger aquático 
homem”. Crápulas! Sacripantas! 

Além do jogo-solo, Baldur's Gate tem opção para 
jogo multiplayer — você pode jogar on-line, via rede ou 
Internet, com outros jogadores substituindo os NPCs que 
seriam o resto de seu grupo. E quase o mesmo que jogar 
uma aventura de mesa, mas no micro! Claro que isso 
requer equipamento mais possante (e mesmo a opção 
solo não roda em qualquer máquina, esteja avisado!). 

E para os mais feras, o jogo permite personalizar ain- 
da mais seu aventureiro, alterando seu rosto, aparência 
e sons. Com o equipamento e programas certos, você 
pode até colocar sua própria voz no personagem! 


âito Nível 


Resumindo, esta é uma excelente aventura eletrônica. O 
visual, muito similar a Diablo, é pra lá de impressionan- 
te. À história é envolvente, digna das grandes sagas de 
AD&D, e dentro do espírito de um jogo de mesa. O 
retorno da TSR ao meio eletrônico foi um sucesso com- 
pleto — tanto que já gerou uma expansão, Tales of the 
Sword Coast, trazendo mais lugares a serem visitados, 
mais monstros, mais magias e itens mágicos. 

Agora, depois de Baldur's Gate, a mesma equipe 
responsável por sua criação trabalha em um novo título, 
desta vez baseado no cenário extraplanar de Planescape 
(mais detalhes em Notícias do Bardo, nesta edição). 


ROGERIO “KATABROK” SALADINO 
Paladino de 3º nível, 
Reputação 16 em Baldur's Gate 














































ra! 
Ny À 
“AM y 


4 


Z 
M ! 44) ) 


ES is (1) 


o] 


7 





ê 

+ R . as ré % 
NS E Ao AN E A rir EE qd E 
E Ra EA GANA NO Si raç 
Did N$a=A ES DR GC o MA to qrarsoços 

x Wa AS AA VE tida 


a O 
h 








pa 


Quadrinhos ligados a RPG não é coisa fácil 
de se ver. À Dragon Magazine, revista nor- 
fe-américana oficial da TSR, já publicou vá- 
rias sagas. simultâneas em capítulos. Durante 
algum tempo também existiu nos EUA uma 
revista em quadrinhos de AD&D. 

Infelizmente, estes são casos raros. E espan- 
toso que justamente nos EUA, a terra natal dos 
quadrinhos e do RPG, ambos mantenham-se 
sempre tão distantes. Vampiro: a Máscara, 
que tem romances, um game de computador 
em andamento e até uma série de TY, nunca 
ganhou uma revista em quadrinhos. O próprio 
AD&D anda meio distante das HQs, com sua 
revista oficial cancelada há anos. 

No Brasil, a história é bem outra. Durante 
seus quatorze números de existência, a versão 
brasileira da Dragon Magazine teve histórias 
mais longas e com mais qualidade que qual- 
quer material norte-americano (incluindo a es- 
tréia de Katabrok, o Bárbaro, que hoje habita 
nossas páginas; e também a primeira aparição 
das dragoas-caçadoras de Lua dos Dragões). 

Além disso, desde seu segundo ano, cada 
edição da DRAGÃO BRASIL faz questão de re- 
servar espaço aos quadrinhos — sendo uma das 
raríssimas revistas que publica HQs brasileiras 
há mais de três anos, e revelando talentos como 
Evandro Gregorio, Joe Prado, André Vazzios e 
outros. E além dos quadrinhos da DB, desde 97 a 
Trama Editorial produz mini-séries ligadas a RPG, 
direta ou indiretamente — como Godless, U.FO. 
Team e Capitão Ninja, todas com elementos 
dos jogos Arkanun, Trevas e Invasão. 

Agora, depois das mini-séries, a Trama dá o 
próximo passo; uma série regular. Uma nova 
revista mensal, baseada no universo de Tor- 
menta, o mundo de fantasia medieval da DB. 
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secas a fantasia medieval o erp jema mais 
popular do RPG, seria natural que fosse esco- 
lhido para uma HQ. Curiosamente, nenhuma 
entre as mini-séries da Trama optou por esse 
gênero. Isso Vi ser corrigido agora. 

- é um nome bem familiar aos 
RPGistas. Foi o à Bula de uma grande aventura 
em três partes publicada na DB (edições 444 a 
%46), resgatando alguns antigos lugares e per- 
sonagens, e também introduzindo um grupo de 
novos heróis. À repercussão foi tanta que, mais 
tarde, motivou a criação de todo um cenário de 
campanha — o mundo de Tormenta, que acom- 
panhou a comemorativa DB £50. 

A história? Segredo, é claro — mas muita 
coisa vista em Tormenta já está acontecendo 
em Holy O mundo de Árton está 
ameaçado, tanto pela Aliança Negra dos gobli- 
nóides quanto pela tempestade demoníaca cha- 
mada Tormenta. O Paladino, talvez único herói 
capaz de salvar Arton, desapareceu. Então a 
druida Lisandra viaja até a capital Valkaria em 
busca de Galtran, o maior ladrão aventureiro 
do Reinado. Juntos eles tentam encontrar uma 
pedra preciosa, o Rubi da Virtude; a ligação 
deste rubi com o Paladino será uma grande 
surpresa, revelada no final da primeira edição. 

Até agora quase todas as mini-séries da Tra- 
ma receberam o mesmo tratamento das tradici- 
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onais HQs norte- piorigaios de super-heróis — 
mas Holy Avenger vai seguir um caminho to- 
flmenia difarênto, mais oriental. A mistura de 
mangá e anime com fantasia medieval pode 
parecer estranha para alguns, mas no Japão essa 
fórmula existe há muito tempo. Talvez o exem- 
plo mais clássico seja Records of Lodoss War, 
com seus guerreiros, magos, ladrões, elfos e 
anões, tudo como em qualquer RPG medieval. 
Outra série, mais engraçada, foi oficialmente 
baseada no jogo AD&D — chama-se Slayers, 
tendo como protagonistas a maga mercenária 
Lina Inverse e o espadachim Gouri. E quem não 
conhece as Guerreiras Mágicas de Rayearith, 
com todos aqueles monstros, magos, armas má- 
gicas e... bem, robôs gigantes? 
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Tudo foi se para aproximar Holy ; Avenger 
de um mangá legítimo. O roteiro alterna mo: 
mentos de drama, humor e toneladas de ação 
— duelos, monstros e bolas-de-fogo à vontade. 
A garantia de um visual oriental fica por conta 
da arte de Erica Awano, já conhecida pelos 
leitores da Animax e através da mini-série 
Street Fighter Zero 3, da Trama. Desta vez, 
contudo, Erica mostra um traço bem diferente; 
muito mais delicado, fluido e agradável. 

A maior parte da história será em preto e 
branco, exatamente como um mangá, mas com 
as primeiras páginas coloridas; essa estrutura 
nunca foi adotada no Brasil, mas é bem comum 
no Japão. Histórias famosas como Ghost in the 
Shell foram produzidas dessa forma. As pági- 
nas coloridas receberam o toque de Rodrigo 
Reis (de Mortal Kombat 4); cores digitais, mas 
imitando o estilo aquarelado do mangá. Até a 
escolha do papel foi feita tendo em mente os 
quadrinhos japoneses. 

E pm ser ainda mais atrativa para o RPGista, 
Holy Avenger não é apenas uma revista em 
ugdAtiido Ela também traz matérias sobre 
RPG — tanto artigos introdutórios, para quem 
ainda não conhece o jogo, quanto material 
avançado para jogadores de carteirinha. A pri- 
meira edição conta para os simples mortais 
como surgiu Dungeons & Dragons, o primei- 
ro RPG do mundo; e para os RPGistas, regras 
expandidas para os clérigos e druidas de Allihan- 
na, à deusa da natureza de Arton, já vista na 
matéria “Panteão” (DB &52). Todas as matérias 
serão de alguma forma ligadas à história: a 
edição número dois, onde a elfa Niele faz sua 
primeira aparição, vai trazer regras avançadas 
para personagens elfos de Arton. A revista tam- 
bém tem uma sessão de cartas para tirar dúvi- 
das, como os nossos tradicionais Pergaminhos 
dos Leitores. Enfim, uma “irmázinha” da DB. 

O número um de Holy Avenger já está nas 
bancas. À Trama Editoria não tem outras HQs 

confirmadas, mas pelo menos dois projetos es- 
tão em vista: Victory, sobre uma meio-elfa 
semideusa matadora de deuses malignos (e, su- 
postamente, filha do Paladino de Arton); e Mas- 
querade, inspirada em Vampiro, tendo como 
cenário o clube noturno mostrado na DB 22. 
Bem, se depender de nós, HQ e RPG vão conti- 
nuar aliados por muito tempo... 


PALADINO 
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PORCARIAS ININTERRUPTAS!!! Cá está 
Katabrok, o Bárbaro Postal, agora no 
comando dos Pergaminhos! Pois é, fui lar- 
gado aqui na redação pela Paladina, para 
responder as cartas dos leitores enguan- 
to ela procura o sequestrado Paladino. 

— Num intendi. Esprica de novo. 

— E como isso é muito trabalho para 
um só bárbaro, o Tasloi, meu fiel escudei- 
ro, está aqui para me ajudar. 

— É, xéfi. Mas esprica de novo, qui eu 
num intendi nada. 

— Não enche, Tasloi. Já expliquei até 
cansar! Eu vi o Paladino preso, falei para 
a Paladina, ela ficou brava (o que é bem 
comum, na verdade) e foi atrás dele. En- 
quanto isso, eu fiquei aqui para respon- 
der as cartas, com você... 

— Num intendi. Esprica de novo. 

— Ai, minha cota de malha... 


Níveis vs. Pontos 


Caro Katabrok, tenho alguns comentários a res- 
peito da sua quinquagésima edição com o mundo 
de Tormenta. Achei a idéia genial, como não deixa- 
ria de ser. Mas ainda assim encontrei alguns, diga- 
moôs, defeitos sob meu ponto de vista. 

Primeiramente gostaria de falar sobre muitos 
dos personagens desse mais do que bem vindo uni- 
verso. Acredito que o exemplo da Princesa Rhana 
seria o mais “proeminente”. Ela, em GURPS, tem 
com certeza absoluta mais de 250 pontos — ou 
seja, é extremamente poderosa. Mas em AD&D ela 
é apenas uma guerreira de 2º nível. Um absurdo, 
primeiro levando em consideração suas próprias 
recomendações quanto à densidade heróica, e se- 
gundo é dd que ela tem apenas 17 anos! 
Como vocês esperam que eu faca com PCs de 100 ou 
150 pontos frente a uma “pirralha” dessas? Defi- 
nitivamente, acho que vocês superestimam seus 
personagens medianos e fracos. 


Saitham, e-mail 


Esse é um problema delicado. Embora se- 
jam ambos jogos de fantasia medieval, 
AD&D e GURPS têm regras muito dife- 
rentes para construção de personagens 
— tão diferentes que fica bem díficil “me- 
dir” exatamente o poder de cada um. 
Mesmo assim, é um erro grave tentar 
comparar os níveis de experiência de 
AD&D com a pontuação de GURPS. Veja 
só: em AD&D podemos ter um guerreiro 
de 1º nível com 18 em todos os seus atri- 
butos, e outro guerreiro de 5º nível com 9 
em todos os atributos. Acredite ou não, o 
primeiro será igual ou até superior ao se- 


gundo! Isso acontece porque em AD&D 
os atributos são sorteados com rolagem 
de dados, não comprados com pontos. 
Então, quando você pega esse mesmo 
guerreiro de 1º nível de AD&D e tenta 
converter para GURPS, esse monte de 
“18s” vai custar uma fortuna. Pelo menos 
500 pontos! Estranho, não? 500 pontos 
para um “simples” guerreiro de 1º nível. 

Além disso, em GURPS, muitas vezes 
você precisa gastar pontos em coisas que 
não custariam nada em AD&D. Nossa 
querida Princesa Rhana, por exemplo, teve 
que empregar preciosos e caros 50 pon- 
tos em Muito Bonita, Carisma +4 e Em- 
atia c/ Animais; em AD&D todas estas 
vantagens podem ser imitadas com um 
alto Carisma, coisa que qualquer guerrei- 
ra de 2º nível pode ter sem prejudicar suas 
outras habilidades. 

Esse tipo de coisa acaba criando a ilu- 
são de que um personagem feito com 
muitos pontos é poderoso. À tal “pirra- 
lha” pode parecer uma oponente difícil se 
você olha apenas para sua pontuação 
(250 pontos, uau! Fujam todos!); mas na 
verdade suas habilidades de combate são 
bem modestas, equivalentes a um guerrei- 
ro de baixo nível em AD&D. Em GURPS, 
um personagem jogador de apenas 100 
ou 150 pontos teria boas chances de ven- 
cer Rhana em combate. 

Trocar personagens entre estes dois 
sistemas pode gerar discussão suficiente 
para preencher páginas e páginas de Per- 
gaminhos dos Leitores — e foi exatamen- 
te por isso que não indicamos a pontua- 
ção de nenhum NPC em Tormenta. O 
único conselho que podemos dar é: não 
tente. Ao jogar uma campanha em Árton, 
escolha um sistema (AD&D, GURPS ou 
3D&T) e ignore totalmente os outros dois. 

E, acima de tudo, pare de tentar “me- 
dir” o valor dos personagens através de 
níveis ou pontos — isso torna você um 
péssimo Mestre. Tente avaliar o persona- 
gem através de sua história, sua persona- 
lidade, seu potencial dramático. Se o nível 
de poder tornasse um herói melhor, Thor 
e o Surfista Prateado teriam mais fãs que 
Batman e Wolverine! Os NPCs de Tormen- 
ta foram planejados como figuras inte- 
ressantes para encontrar, ajudar ou de- 
safiar jogadores, e não calculadoras! 

— Xéfil Xéfi! Quantos ponto pricisa 
para fazer Tasloi? 

— Meio. 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 







aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


Gabrielle... 


E aí Katabrok! Flavius e o Paladino conseguiram se 
superar, ignorando algumas das regras mais bási- 
cas de AD&D na matéria “Xena”, da DB 449: 

7) Gabrielle não me lembra nem um pouco uma 
barda. 

2) Ela é uma bardo/ guerreira humana e pelo que 
sei, apenas semi-humanos podem ser oicio 
3) Sendo multiclasse, como ela pode ser especializa- 
da em cajado, se a especialização só é permitida a 
guerreiros de classe única? 

4) Ela também adquiriu um kit: amazona. Bom, 
um personagem multiclasse NAO pode adotar kits. 


Dester, o Castiçal, Araraquara/SP 


Para começo de conversa, senhor segura- 
dor de vela, personagens adaptados a 
partir de outras mídias (TV, livros ou qua- 


drinhos) não precisam necessariamente 


estar restritos às regras impostas aos per- 
sonagens dos jogadores. Às vezes é preci- 
so dar a esse personagem uma vantagem 
ou desvantagem que ele tem, mas que não 
existe em alguns RPGs. Bolas! Você acha 
que quem escreve os roteiros de Xena é 
algum Mestre de AD&D? 
1) Claaaaro! Gabrielle não tem NADA de 
barda, certo? Digo, durante todo o pri- 
meiro ano da série ela não fez outra coisa 
além de falar sem parar, escrever e contar 
histórias (até participou de um concurso 
de bardos em Atenas), tentar acalmar 
multidões furiosas, procurar soluções pa- 
cíficas... Nada disso é coisa de bardo, cer- 
to? Pois é, nem todos os bardos vivem só 
de cantar e tocar bandolim. 

— Mas xéfi... a Gabrielle cantô uma 
veiz, lembra? Foi naquele lugar istranho... 

— Em Ilusia? Tasloi, até o Joxer cantou 
quando esteve lá! 
2) E quem disse que ela é multiclasse?! 
Novamente de acordo com a série de TV, 
Gabrielle começou como barda e só mais 
tarde recebeu treinamento como guerrei- 
ra, interrompendo sua evolução como 
barda. Então ela é classe dupla, coisa que 
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e-mail dragaobrasiloOnw.com.br 














Vendo, Compro, 
Negocio 


Urgente! Preciso das seguintes 
cartas de Magic: Lhurgouf, 
Elemental do Ar, Bola de Fogo, 
Raio Voltaico. Posso comprar ou 
trocar, tudo q combinar. 


Adalberto Santos Bina, Av. Santa 
Inês, 881, Apto. 748, SP/SP Fone 
(0XX11) 203-7179 


Vendo Catálogo do Samurai Urbo- 
no (R$ 10,00), Paranóia (R$ 15,00), 
livros Arquivos X nº 1 e 2 (R$ 8,00 
cada), Dominando o Magic (R$ 
20,00), Espada da Galáxia (R$ 
10,00), GURPS Viagem no Tempo 
(R$ 15,00), Forgotten Realms par- 
te 1 (R$ 15,00), Você é o Herói, 
livros-jogos 1 e 3 (R$ 2,50 cada), 
Dragon Quest em português com- 
pleto + miniaturas de papel do 
D&D + miniaturas metálicos do 
Dragon Quest importado (R$ 
40,00), 1831 cartas de Magic, das 
séries antigas e novas, de Legends 
até Alísios, incluindo Cidade de 
Bronze, Gorro do Bufão, Cólera de 
Deus, Necropotência e outras + 
um deck binder (R$ 250,00). Tudo 
novo. Não vendo as cartas de Magic 
separados. Aceito trocas por mate- 
rial importado de Storyteller, 
principalmente Vampire e 
Wraith. Preferência a moradores 
da região dos lagos e norte 
fluminense. 


Rômulo da Silva Ehalt, Al. Clóu- 
dio Moacyr, 410, Macaé/R), 27937- 
220. Fone (0XX24) 773 3778, E- 
mail: eholt(Dhotmail.com 


Vendo 505 cartas de Magic (B0 
terrenos básicos e não básicos, por 
R$ 35,00) ou troco por GURPS 
Módulo Básico. 


Rudge Skywalkwer Dalberto de 
Campos, Rua Avaré, 579, Jd. 
Iguatemi, Sorocaba/SP 18085-660 


Vendo 810 cartas de Magic, incluin- 
do 204 terrenos básicos, um livro de 
estratégias e 145 block shields. Preço 
a combinar. Também posso incluir 
GURPS Cyberpunk. 


Chronos, Mestre do Poder Arcano 
(Rodrigo Daniel Pessoa], Rua 
Nascimento e Silva 65/501, 
22421-020, Ipanema/RJ, Fone 
(0XX21) 287 2779 


Compro Call of Cthulhu em bom 
estado. Dou preferência a mora- 
dores da capital de São Paulo. 
Preço a combinar. 


Denis, fone (0XX11) 6191-1910, 
apenas à tarde ou noite. 


ID DO DOS 


Vendo ou troco fitas de desenhos 
animados japoneses, mangás (em 
inglês, espanhol e japonês) e li- 
vros de RPG (como First Quest). 
Todos os itens estão em bom es- 
tado de conservação. Negocio 
preferencialmente com pessoas de 
meu estado. 


Lucas Albergaria de Magalhães, 
Rua Eudálio Fontes Corrêa 25, 
Mata do Proia, Vitória/ES, 
29065-400. E-moil: |-olberga- 
ria(D hotmoil.com. 
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Vendo Trinity, D&T (original), 
Hero Quest (com os quatro novos 
heróis) e mini GURPS, preços a 
combinar. Também gostaria de 
me corresponder com RPGistas. 


Kalid, o Imortal, Av. Brasil 
600, Santana do Parnaiba/SP 
06500-000 


..0.0.. q... a q, 


Vendo coleção de Magicg com 1750 
cartas das séries Beta Limited, 
Unlimited Edition, Revised 
Edition, Arabian Night, Anti- 
quities, The Dark e Legends, in- 
cluindo cartas raras como Mox Jet, 
Mox Pearl, Mox Ruby, Fork, An- 
cestral Recall, Time Walk, Time 
Twister, Nether Void, Maze of Ith 
entre outras. Todas com deck 
protector, tudo por R$ 1.800,00. 


Paulo Henrique Batista Silva, 
Rua José Ferreira, s/n, Hatiaia/ 
RJ, 27580-000 


Quero Jogar! 


Procura-se DESESPERADAMENTE 
Estevão C. de Leite, desenhista. 
Ex-aluno do OBERG de Madureira, 
fã de quadrinhos americanos e mo- 
rador de alguma porte de Nova 
Iguaçu. Se alguém souber como 
posso entrar em contato com ele 
(vale até pesquisar em lista tele- 
fônica), entre em contato. 


Greice Lima, Rua Guarani, 40- 
À, São Sebastião, Conselheiro 
Lofoiete/MG, 36400-000 


Pelamordedeus, me ajudem! Me 
mudei de Recife para cá e procu- 
To por um grupo aqui na região. 
Jogo de tudo, até sistema pró- 
prio. Se preciso, mestro também. 
Por favor, me ajudem! Estou até 
pensando em formar um grupo 
com dois cachorros e uma samam- 
baia aqui do prédio!!! 


Daniel Bernardo, Av. Ernesto 
Souza Cruz, 544, Bloco 01, Apto. 
W, Cidade A. E. Carvalho, SP/ 
SP 08223-800. Fone (0XX11) 
6286 9025 


0. 0::0 04 0 00 


Procuro RPGistas de todo Brasil 
para me corresponder e trocar 
aventuras, artefatos, armas & 
armaduras de D&D, 3D&T, 
Tagmar, Storyteller, GURPS, Era 
do Caos e Arkanun. Escrevom!. 


Diego Vasconcellos Renato, Rua 
Renato Loge, 35, Juiz de Fora/ 
MG, 36035-370. E-mail: huhbhom 


(Dzipmail.com.br 





Queremos entrar em contato com 
jogadoras de RPG na região de 
São Paulo, entre 11 e 18 anos, 
para jogar nos fins de semana, 
sejam iniciantes ou veteranas. 
Nosso grupo é veterano, joga 
AD&D, GURPS, 3D&T e fica na 
cidade de Jundiaí. 


Grupo GAKI (Grupo de Auxílio a 
Kobolds Indefesos), Rua Tavares 
Bastos 95, Jundiaí/SP 13129-664. 
Fone (0XX11) 7394-0822 (Alan). 
E-mail: abumradiDvol.com.br 
ou cnardo(Dzaz.com.br com 
Gustavo 


0... a. 
Procuro jogadores e jogadoras, 


com ou em experiência, de São 
José dos Campos para formar um 


grupo de RPG. Jogo GURPS, 
AD&D e Street Fighter, mas es- 
tou disposto a aprender outros. 
Também gostaria de me corres- 
ponder com RPGistas de qual- 
quer lugar do Brasil. 


Félix, o Novato, Rua Porto Novo 
220, Apto. 17, Jd Satélite, São 
José dos Campos/SP 12230-903. 


e... ..q a.» 


Gostaria de me corresponder com 
pessoas que joguem cardgames e 
RPG, para jogar nos fins-de-se- 
mana. Por favor me escrevam, 
porque já cansei de procurar pes- 
sous que saibam jogar. 


Michel Douglas Ramos, Av. 
Mansur José Sadk 135, Mauá/SP. 
09320-040 


Procuro jogadores de Magic em 
Cabo Frio, de preferência grupos. 


André Luis Marques Garcia, Rua 
Duarte da Costa 255, Guarani, 
Cabo Frio/RJ, 28909-250. Fone 
(0XX21) 645 3356 


Procuro grupo de 3D&T em 
Sorocaba. 


Rudge Skywalkwer Dalberto de 
Campos, Rua Avorê 579, Jd. 
Iguatemi, Sorocaba/SP 18085-660 


Procuro jogadores e Mestres para 
formar um grupo fixo. Jogo 
AD&D, Vampiro, Lobisomem, 
3D&1, AD&T e Só Aventuras, como 
Mestre e jogador. Também quero 
entrar em contato com jogadores 
de todo o Brasil. 


Tarrasque Anarkista (Pedro Pau- 
lo de A. Pontes), Fone (0XX21) 
215-6452, Rua Olegário Maciel, 
1601/3017, Palmeiras, Juiz de 
Fora/MG, 36016-011 


Procuro jogadores e/ou Mestres de 
AD&D, Vampire, Mago, Castelo 
Falkenstein, Trevas ou qualquer 
outro aqui em Porto Alegre ou 
região pora formar novos grupos. 


Bruno Gularte Barreto, Rua 
Garibaldi 902, Apto. 306, Porto 
Alegre/RS, 90035-052. Fone 
(0XX51) 216-5400 código 5144529 


.......... 


Gostaria de me corresponder com 
todos os Mestres e jogadores de 
GURPS que queiram trocar idéi- 
os, aventuras, personagens, etc. 
Tenho 500 personagens prontos 
para jogar Supers, Fantasy & 
Cyberpunk, além de muitas aven- 
turas e idéias para trocar. 


Leonardo Marchi de Sousa, Av. 
Vitória 282, Nova Venécia/ES, 


29830-000 


Procuro jogadores de RPG em 
São Luis (se é que isso existe por 
aqui, estou achando que eu & 
meu irmão somos os únicos...). 
Dispostos a nos ensinar q jogar 
durante fins-de-semana. 


Patrícia C. Trindade, Av. 10 Rua 
da Paz, casa 01/11] Conjunto Cohab 
Anil, São Luis/MA, 65053-000 


Procuro pessoas que joguem 
qualquer coisa neste fim de 
mundo. Jogo GURPS, D&D, 
AD&D, Vampiro e, se precisar, 
aprendo. Procuro também jo- 
gadores de Magic, será que tem 
alguém ai? Estou desesperado! 


Henrique D. Garcia, Rua Nego 
Amâncio, quadra 23, Lote 1, setor 
São Bento, Mineiros/GO, 75380- 
000. Fone (0XX62] 661-1019 


So Bobagem 


MORRA ESCÓRIA PÉRFIDA TRE- 
MERE! Vocês não são tão podero- 
sos quanto dizem, esnobam e 
pervertem os outros clas. Que 
queimem no fogo do Inferno! 
Essa é pra você, Paulo Jr, adivi- 
nhe de quem? 


Odrysius Martius, o Sabá rene- 
gado, Aracaju/SE 


Um alô para o pessoal do meu 
grupo: Flávio, Babão, Capitão 
Caverna, Rubão, Dadau (tio), 
Robson, Ciro, Caio e um beijão 
para a Natalie e q Marina. 


Henrique D, Garcia, Mineiros/GO 


Um abração para a galera mi- 
neira de Coronel Fabriciano que 
joga RPG. Ai Dande, ainda esta 
com raiva de mim? Se não, es- 
creva para trocarmos idéias. 


João Paulo M. de Souza (Piru- 
lito), R. Paru 20, CEP 68516 
000, Porauapebas/PA 


Para Dimitri, lasombra de 7º 
geração, de Pedro Leopoldo, 
MG: Estimado Dimitri, a cada 
morte que passo você se torna 
mois indispensóvel à minho 
existência. Aceite meu beijo, 
de suo fiel amante. 


Rawna Botto, Fortaleza/CE 


Gostaria de mandar um abraço 
para o Capitão Bacalhau, Oreg, 
o ladrão metido e Jaguar "Vô dá 
Porrada”. 


Kalid, o Imortal 


os humanos podem ser. 
3 e 4) Guerreiros de classe dupla podem 
ser especialistas e também adotar kits. 
— Tasloi é murticrasse! Tasloi é Cuzi- 
nheiro 1/Iscudeiro 1! 
— Fica quieto, Tasloi, ou coloco você 
na lista de Magic! 


e Autolycus 


7) Na DB$49, como é que o Autolycus para 3D&T 
possui Código de Honra, sendo que um ladrão pode 
atacar por trás? Me engana que eu gosto. 

2) Na DB$51, nas planilhas da Buffy e Willow para 
GURPS, ficou faltando (em ambas) a vantagem 
Bonita ou até Muito Bonita. 

3) Ainda na mesma matéria, ficou faltando a pla- 
nilha de Willow para Street Figther: o Jogo de RPG. 
4) Na DB 445, em ABC do RPG, o Paladino diz que 
todos as magias de AD&D têm componente verbal, 
Mas as magias Padrão Hipnótico, Forma Ectoplas- 
mática, Padrão Prismático, Portal Ilusório, Despis- 
tar e Invisibilidade contra Animais não usam com- 
ponente verbal. 

5) Na DB 447, a matéria “Magia: Elástica ou Imu- 
tável” foi feita por J.M. Saladino & Rogério Trevisan. 
Seriam clones de alguns colaboradores da Dragão? 


Sir Adeleonm “Paladino dos 
Dragões”, Nova Iguaçu/RJ | 





1) Repare que o Código de Honra de 
3D&T diz apenas que um personagem não 
pode usar armas, nem atacar oponentes 
caídos ou em desvantagem numérica: não 
diz NADA sobre ataques pelas costas (ali- 
“ás, em 3D&T atacar pelas costas não faz 

diferença nenhuma; isso é coisa de AD&D). 

E quem disse que um ladrão não pode 
ter algum código de conduta? Quem as- 
siste Xena ou Hércules sabe que o Rei dos 
Ladrões nunca rouba de pobres, não mata 
inocentes, e até ajuda os necessitados. 
2) As atrizes podem até ser bonitas (ou 
muito bonitas), mas as personagens são 
apenas estudantes de aparência normal 
— especialmente Willow, vista pelos outros 
como “traça de livros”. Mas, se isso deixa 
você feliz, coloque as vantagens que você 
citou, seu fã chato! 
3) Isso porque Willow NÃO É uma Street 
Fighter, ora bolas! Buffy pode ser consi- 
derada uma SF (nem mesmo Katabrok, o 
Judoca, consegue aqueles golpes!), mas 
Willow?! Quando foi que você viu Willow 
enchendo alguém de pancada? 
4) Pois é, ficou faltando essa “imensa” lis- 
ta de magias “absurdamente importan- 
tes”. Ok, então não são todas, e sim qua- 
se todas. Agora sejamos francos: será que 
isso torna menos válido o conselho do 
Paladino sobre como a magia Silêncio 
pode ser terrível contra magos? 

— Eu sabia qui essas magia num tinha 
compunenti verbal... 

— E por que não falou antes? 

— Ninguém preguntô... 
5) Sim, são clones que fizemos para ten- 
tar diminuir o atraso desses dois vaga- 
bundos. Mas não deu muito certo: agora: 
os originais acham que os clones deveri- . 
am escrever as matérias — e os clones 
pensam o contrário... | 











Olá, é aqui a Associação dos Inimigos do Sistema 
Storyteller? Eu gostaria de me inscrever, pois acho 
ótimo o que vocês fazem com aqueles caras, sabe? 
Não publicam matérias, nem artigos, ou qualquer 
coisa que interesse aos “amaldiçoados”. Também, 
quem manda eles não serem os “filhos da calcula- 
dora” (jogadores de GURPS) ou a “geração xe- 
rox” (AD&D)? Eles que se virem comprando revistas 
importadas ou lendo notícias de rodapé na DB — 
como na DB 450, aquela notinha sobre Vampire 3º 


edição. Valeu, moçada... 
Cereal Killer, e-mail 


(Ironia, né? Espera, eu também sei fazer...) 

Ceeerto, senhor sucrilho com serra elé- 
trica. É verdade, estamos nos esforçando 
muito em NÃO publicar matérias para 
Storyteller e eliminar esse detestável siste- 
ma da face da Terra. Claro que nossa 
conspiração não vai muito bem — afinal, 
Vampiro é o RPG mais jogado do Brasil. 

Bom, é verdade que na DB &51 teve 
Buffy para Vampiro e Ni-Guará para Lo- 
bisomem, mas foi só um descuido. Na DB 
*52 teve os Cães de Tíndalos e mais Ni- 
Guará, outra lamentável falha nossa. Ei, 
espera! Nesta DB 53 temos dez páginas 
de Matrix para Storyteller, mais sete de 
“Noite Eterna” para Vampiro... NÃO! 
Nossos planos estão sendo arruinados! 
Desse jeito os jogadores de Storyteller vão 
acabar GOSTANDO da revista! Que des- 
graça! Que tragédia! 

— lh, xéfi! Pensei qui tudo isso era para 
agradá us jogadô de Vampiru. 

— Estou sendo IRÔNICO, Tasloi! 

— Ah! Intão num si priocupa. Tasloi vái 
fazê um chazinho pro xéfi miorá... 


Porrada! 


1) Poderiam ser publicadas na DB regras para com- 
bates entre exércitos, no estilo Birthrighi, mas com 
regras mais simples? 
2) Tendo em vista o número de jogos de RPG lan- 
cados recentemente (Lands of Lore 3, Might & Magic 
6, Baldur's Gate...), gostaria de ver o retorno da 
sessão RPG no PC. 
3) Em AD&D), é necessário ter a perícia Escudo, como 
perícia com armas, para utilizá-lo? 
4) À armadura completa dá penalidade no Tac0? 
5) Vocês poderiam publicar aventuras no mundo 
de Tormenta (que, por sinal ficou muito bom!). 
6) Por que, nos desenhos da DB, elfos têm a altura 
de um humano — enquanto o Livro do Jogador 
diz que um elfo é mais baixo que um humano? As 
regras para calcular a altura comprovam isso. 
Katabrok e a Paladina deviam se casar! Eles 
têm tanto em comum!!! O que acham da idéia? 


Leonardo Stumm, Porto Alegre/RS 


Casar com a Paladina?! Que idéia! Eu, 
Katabrok, o Galã de Cinema, tenho es- 
colhas muito melhores! Imagine, agúen- 
tar aquele mau-humor, aquele gênio... 
prefiro enfrentar um bando de beholders 
com dor-de-barriga. 
— Xéfi, birroldi tem barriga? 

1) Boa idéia. Vamos pensar nisso. 

2) A sessão RPG no PC não deve voltar. 
Mas você tem razão quanto aos muitos 


bons lançamentos em RPGs eletrônicos — 
eis porque temos uma matéria sobre o 
excelente Baldur's Gate nesta edição. 
3) Se você vai usar o escudo apenas como 
proteção, não precisa de perícia nenhu- 
ma. Mas você pode usar regras do Livro 
do Guerreiro para adotar o estilo Arma 
e Escudo (isso não custa pontos), e depois 
gastar um ponto de perícia com armas 
para ser especialista nesse estilo. 

4) Normalmente, não. Mas existe uma re- 
gra opcional para isso no Livro do Guer- 


“reiro: uma armadura completa dá uma 


penalidade de -3 em Destreza — portan- 
to, também vai afetar a TacO do persona- 
gem quando ele usar armas de arremes- 
so e de projéteis. 

5) Pode contar com isso. 

6) Verdade. Em mundos genéricos de 
AD&D, elfos costumam ser menores que 
os humanos — mas isso não é obrigató- 
rio. Em Faerun (Forgotten Realms), por 
exemplo, os elfos têm a mesma altura dos 
humanos; e em Athas (Darksun) eles são 
até maiores! Em Arton, o mundo de Tor- 
menta, os elfos têm a mesma altura que 
os humanos. 

— Xéfi, mas prugquê é qui em Artun tem 
tanto humanu e elfu grandão? 

— É que nesse mundo tem um montão 
de personagens diferentes, narigudo! Tem 
fulano de tudo quanto é tamanho. 

— Ah. É qui nem desenho japonêis? 

— Ha... é. 


Esquivador 


Enquanto eu mestrava uma aventura de 3D&T, um 
jogador perguntou se, usando a Vantagem Teleporte, 
ele poderia se desviar dos ataques de seus inimigos 
sem fazer nenhum teste. Bem, seguindo as regras do 
jogo, isso seria possível — mas desse jeito logo eu 
teria um monte de jogadores inatingíveis. Esse efeito 
pode acontecer, ou é apenas uma falha nas regras? 


Master M (o mestre 
mascarado), e-mail 


Nem uma coisa, nem outra. Teleporte não 
concede esquiva automática (onde diabos 
você leu que isso seria possível?). Teleporte 
dá, isso sim, um bônus de +2 em testes de 
Habilidade para esquivas. 

— Tosloi sabe usá telepórti. Óia, é só 
tirá do ganchu, tecrá os número... 

— Isso aí é um TELEFONE, palerma! 


Street Fighters 
Vivos e... Mortos? 


Estimado Paladino, querida Palodina ou qualquer 
outro que esteja na redação da DB. Sou um vam- 
piro muito antigo e, com esse novo STREET FIGHTER: 
o Jogo de RPG, vieram algumas dúvidas até meus 
pensamentos: 

1) Alguém pode ser um Street Fighter multiclasse? 
Por exemplo, ter o estilo Capoeira e Sambo? 

2) Na descrição da manobra Muralha da China 
diz: “Esse golpe não pode ser executado por nin- 
guém vivo...”. Mas vocês dizem que vampiros não 
podem ser Street Fighters. Como é que fica? 


Henrique de Oliveira Lima, ancião de 
6º geração, Recife/PE 





Um Ladrão 
Beeem Fraquinho... 


Em “Xena” (DB 449), como Autolycus, um la- 
drão de 12º nível em AD&D, conseguiu ter 11 
Pontos de Vida?! Tirou 1 em todas as jogadas 
de dados e ainda conseguiu perder 3 PVs? 


Destes, Araquara/SP 


É que ele estava disfarçado de velhi- 
nha indefesa (de novo!) e a gente acre- 
ditou! Na verdade, o Rei dos Ladrões 
tem 52 PVs em AD&D. 


Rock & Roll 


Em 3D&T Especial Megaman, todos os perso- 
nagens deveriam ser feitos com 12 pontos, mas 
Roll tem apenas 11 pontos. 


Sephiros Clausword, Sto. André/SP; 
Lovse Killer, SP/SP 


Ops! Ficou faltando para Roll a Vanta- 
gem Aparência Inotensiva, que custa 1 
ponto. Foi mau! 


Em Tormenta, página 73, a descrição da Bio- 
armadura Arthroderma Hydra para 3D&T diz 
que ela concede Regeneração. Só que Regene- 
ração é uma vantagem de GURPS. Acredito que 
o correto seria Energia Exira. 


Lovse Killer, SP/SP 


Errado. Não existe mesmo uma “Vanta- 
gem” regeneração em 3D&T, mas mes- 
mo assim a bioarmadura tem esse po- 
der: curar 1 PV por minuto. Arthroder- 
ma hydra não concede Energia Extra. 


Na DB 451, matéria “Ni-Guorá”, vocês dizem 
que as Hienas, são canídeos. Na verdade são 
hienídeos, uma espécie de “transição” entre 
felídeos e canídeos — assim como o guepardo. 
Só que o guepardo puxou mais para os felideos, 
e q hiena, mais para os canídeos. 
Marcelo Costa Canto, 
o biólogo veterinário da floresta 
mágica, e-mail 


Em DB £52, a ilustração de capa não 
foi creditada a seu autor, André Vazzios. 
(Agora, cá entre nós: alguém tinha al- 
guma dúvida?) 
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Nas Entrelinhas 2 
O Narrador diz: “Vocês se conhecem em 
um bar.” 

Os jogadores ouvem: “Eu não consigo 
pensar em um jeito melhor de colocar todos 
vocês juntos.” 









O Narrador diz: "À caca por aqui é escassa.” 
Os jogadores ouvem: “Eu não ligo se 
você está com poucos Pontos de Sangue; não 
quero que você saia correndo agora.” 









O Narrador diz: “Pessoal, tive uma grande 
idéia para a crônica!” 
Os jogadores ouvem: “Pessoal, eu vium 
filme ontem à noite!” 








O Narrador diz: “Eu não ligo para o que o 
livro diz. Viva a Regra de Ouro!” 
Os jogadores ouvem: “Sou um tirano!” 







O Narrador diz: (risada sarcástica) 
Os jogadores ouvem: "Vocês realmente 
vão odiar o que está para acontecer...” 








O Narrador dizs "O inimigo fugiu.” 
Os jogadores ouvem: "Eu venci! Eu ven- 
ci! La-la-la-la-la....” 






O Narrador diz: “Posso olhar sua Planilha 
de Personagem, por favor?” 

Os jogadores ouvem: “Acho que você 
está trapaceando.” 









O Narrador diz "Quanto sangue você tem?” 
Os jogadores ovverm: “Hora de um teste 
de Autocontrole.” 







O Narrador diz: “Você quer criar um novo 
personagem?” 
Os jogadores ouvem: "Vê se não enche!” 







O Narrador diz: “Vocês podem me dizer 0 
que estão fazendo, por favor?" 

Os jogadores ouvem: “Eu quero saber 
de seus planos com antecedência, para prepa- 
rar um contra-plano e acabar com tudo.” 









O Narrador diz: “Preciso falar com você em 
particular por um segundo.” 

Os jogadores ouvem: "Vou contar a esse 
jogador uma informação vital para que vocês 
fiquem importunando ele depois.” 








O Narrador diz: "Mesmo com Auspícios você 
não vê nada.” 

Os jogadores ouvem: “Estou esconden- 
do algo.” 









O Narrador diz: “Um cara com sobretudo 
negro chega e fala com voz ameaçadora.” 
Os jogadores ouvem: “Dá uma sacada 
nesse NPC que eu fiz! Ele não é demais?” 


Helder Jean, Natal/RN 







16 


Puxa, eu gosto de responder cartas de vam- 
piros. Eles falam de maneira engraçada. 
— Tasloi num gosta di quem fala de 
maneira ingraçada. 
1) Respondo sua pergunta com outra per- 
gunta: você pode ser um vampiro multi- 
classe? Por exemplo, Gangrel e Tremere 
ao mesmo tempo? Nânãânã... 
2) Seu morto-vivo apelão de uma figa! A 
descrição diz que atualmente ninguém con- 
segue executar essa manobra, pois todos 
que a conheciam já morreram, sem ensi- 
nar q técnica para mais ninguém. NÃO 
quer dizer que apenas mortos-vivos (ou 
vampiros) podem usar a manobra! E va- 
mos repetir para ficar bem claro: vampi- 
ros, lobisomens, magos, imortais, golens 
e outras criaturas sobrenaturais NÃO po- 
dem ser Street Fighters! 


Hero Quest?! 


Gostaria de parabenizar os editores pela ótima 
revista, mas acho que ela seria ainda melhr com 
mais aventuras e suplementos de Hero Quest, meu 
jogo de RPG favorito. Foram apenas 5 aventuras 
para efe enquanto AD&D teve 73 aventuras € 
GURPS teve 68. 


Daniel €. Assumpção, Macaé/RJ 


Hero Quest?! Puxa, como posso dizer sem 
ofender? Ninguém mais joga isso, Daniel! 
O jogo até deixou de ser fabricado pela 
Estrela, e hoje não se encontra mais à 
venda. Na verdade, Hero Quest não era 
nem mesmo um RPG — e sim um jogo de 
tabuleiro com elementos de fantasia he- 
róica. Portanto, é bem pouco provável que 
ele volte a aparecer em nossas páginas. 

— Óia o qui eu achei lá no baú, xéfi! 
D&D, Hero Quest, Dragon Quest, Tag- 
mar, Defensores de Tóquio 1º Edição... 

— Tasloi! Que bagunça! Pare de mexer 
com essas velharias! 

















IH, XÉFI/ 
FOI MAU! 

TASLOI FEIZ 

BOBAGE/ 


OCÊ CHEGA 
QUIRIA +1 MAIS PERTO 
NO TACO OU QUE EU TE 

UM TACO +17 DIGO... 


Onde Enfiaram 

o Taco?! 

Olá pessoal da Dragão, sou iniciante em AD&D e 
tenho algumas perguntas sobre Tormenta: 

1) Por que vocês falam mais de GURPS nas colunas 
laterais das páginas, enquanto em AD&D não ci- 
tam as perícias, magias e habilidades especiais? 
2) Por que a única ficha que tem a TacO é a de 
Thwor Ironfist e as fichas dos monstros? E quanto 
aos heróis e vilões? 

3) Como se calcula a TacO, já que vocês não colocaram? 


Juliano Medeiros, Iniciante em 
AD&D, Belo Horizonte/MG 


1) Simplesmente porque em AD&D essas 
informações não são indispensáveis: pe- 
rícias são apenas uma regra opcional, 
enquanto magias e habilidades especiais 
podem (e devem) ser escolhidas pelo Mes- 
tre. Em GURPS, por outro lado, todo per- 
sonagem PRECISA de Perícias. Isso explica 
porque as fichas de AD&D são menores. 

— | são minores ainda naquele tal de 
3D&T, né? 
2) Bom, os monstros de AD&D têm a 
TacO em suas fichas porque essas criatu- 
ras não têm classes. A TacO de outros per- 
sonagens depende de sua classe: quando 
dizemos que Arkam é um guerreiro de 15º 
nível e tem Força 15, isso basta para qual- 
quer um consultar o Livro do Jogador e 
descobrir que ele tem TacOQ 6. 
3) Que tal dar uma olhadinha na tabela 
53 da página 121 do Livro do Jogador, 
senhor preguiçoso? 

— Ei, cê podi usar esse taco aqui, 6! 

— Tasloi! Onde você encontrou esse 
taco de beisebol? Cuidado para não... 


KATAPIMBAI! 


— Ops, discurpa... 




















ENCONTRO REGIONAL DE RPG 
(BRODOWSKI) 


DOS PESSOAIS ATENÇÃO= Preencher em letra de forma da maneira mais completa e legível possível 


Nome Completo 





CETITIIIITICCEEEECoNITIoo (io Circo 


Data de Nascimento Idade Telefone Ramal Contato 


Há à Hã quantos Já participou Onde ou Como soube do evento? 
quantos anos de Eventos 
anos atua Anteriores 
joga? como (SIN)? 
mestre? 


SÓ PARA MESTRES 
Sistema: 


Sub-sistema: 


Título da Aventura: 


SÁBADO 
14/08/99 
14 HORAS 


Nº de Jogadores: 1 1 Duração:: horas 
Aceita principiantes? Sim O Não 1 


Sistema: 
Sub-sistema: 


Título da Aventura: 


15/08/99 


DOMINGO 
14 HORAS 


Nº de Jogadores: + 1. Duração: 1 1 
Aceita principiantes? Sim O Não 









INSCRIÇÃO PARA OFICINA PARA METRES 


Nome Completo 


RRRRRRRSGRRRRERESSO 2” Emi TA DODR CO 
14 A 15 DE AGOSTO DE 1999 


Local: Museu Casa de Portinari 
Praça Candido Portinari nº 298 
Horário: Sábado e Domingo 09 às 17 horas A” 
Informações: (016) 664-4284 
(011) 3272-0941 / (011) 3272-8524 


PROMOÇÃO PATROCIONIO REALIZAÇÃO 
à Casa de 
14 & Es º 
“DRAGÃO l y IT ra DEMA Portinari q 
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Khalmyr, o Deus da 
Justiça: no comando 
dos outros deuses. 
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A primeira parte deste artigo, publicada em DB &52, 
apresentou Valkaria, Azgher, Keen, Wynna, Ragnar, 
Allihanna, Divina Serpente e Lin-Wu. Esta segunda 
parte acrescenta sete outras divindades, totalizando 
quinze entre as vinte divindades maiores de Arton. 

Os cinco deuses restantes serão vistos em Panteão, 
o primeiro suplemento para o mundo de Tormenta 
— que vai acompanhar a revista DRAGÃO BRASIL 
&54. Também serão apresentadas descrições e regras 
mais detalhadas para os deuses já mostrados, o sumo- 
sacerdote de cada deus, as divindades menores... e a 
verdadeira história do Paladino, o guerreiro sagrado 
supremo, criado pelo poder reunido das vinte divin- 
dades maiores! 

E não perca também Holy Avenger, a nova revis- 
ta mensal de quadrinhos e RPG da Trama Editorial, 
que em sua primeira edição traz regras completas para 
clérigos e druidas de Alihanna, a deusa da natureza. 
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KHALMYR 


o Deus da Justiça 

Khalmyr é considerado o Deus da Justiça e tido 
como líder dos deuses de Arton. Não é sabido, 
contudo, se esta é uma posição verdadeira ou 
apenas uma conclusão baseada na grande quan- 
tidade de seguidores deste deus. Existe apenas 
uma certeza: Khalmyr é provavelmente o deus 
mais popular em Arton, com o maior número de 
adeptos entre os vinte deuses principais. 

As duas ordens de cavaleiros mais conhecidas de 
Arton foram criadas em honra a este deus: a Ordem 
dos Cavaleiros da Luz e os Cavaleiros de Khalmyr. 
Também há muitas culturas — especialmente huma- 
nas — que vêem Khalmyr como o deus que representa 
o aspecto justo e necessário da guerra, enquanto o 
maligno Keen representa seu lado destrutivo. 

Embora seja amplamente venerado por humanos, é 
curioso como os anões do reino oculto de Doherimm 
também assumem Khalmyr como sua divindade princi- 
pal. Esta poderia ser uma crença original do povo anão, 
ou então foi adotada graças à influência humana — não 
se sabe ao certo. Para os anões, Khalmyr (ou Heredrimm, 
como eles o chamam) tem os mesmos significados que 
os humanos lhe atribuem. Porém, quando é represen- 
tado por artistas de Doherimm, o deus é mostrado como 
um valoroso guerreiro anão, com cabelo e barba negros 
e densos; entre os humanos, pinturas e esculturas 
mostram Khalmyr como um cavaleiro de ar nobre, com 
longos cabelos negros e olhos claros. 

Seu símbolo é uma espada com uma balança 
sobreposta. Em boa parte dos tribunais de Arton é 
comum que se veja o símbolo de Khalmyr gravado na 
tribuna onde se senta o juiz. 


Motivações: Khalmyr é um deus ponderado e bondo- 
so. Tudo que deseja é justiça para Arton. Ele acredita 
que todo o mal do mundo deve ser totalmente expur- 
gado — e, nesse intuito, Khalmyr é a favor da guerra. 
Seu comportamento se reflete principalmente nas 
ordens de cavaleiros levantadas em sua honra. Ele vê 
o deus-sol Azgher como seu principal ajudante, e é o 
principal opositor de Ragnar e Keenn. 


Outros Nomes: Hedryl em Lamnor (incluindo a cida- 
de-fortaleza de Khalifor). Heredrimm, entre os anões. 


Avatar: o avatar de Khalmyr lembra muito sua repre- 
sentação habitual: um forte guerreiro humano (ou 
anão) vestindo uma armadura completa, mas sem 
elmo. Suas feições podem variar, mas ele sempre 
carrega Rhumnam — uma enorme espada mágica de 
duas mãos. Rhumnam é uma espada sagrada capaz de 
manter afastado qualquer ser maligno dentro de um 
raio de cinco meiros, e sua lâmina pode gerar luz com 
intensidade variada (qualquer magia baseada em luz 
de AD&D e GURPS; até Focus 8 em 3D&T) quatro 
vezes ao dia. Sua lâmina é tão afiada que causa 
2d6+ 15 pontos de dano. Além disso, os Pontos de Vida 
perdidos por uma vítima de Khalmyr em combate são 
abosrvidos pelo próprio avatar. Entre os anões, a arma 
mágica de Khalmyr é representada como um machado 
de guerra de lâmina dupla, com os mesmos poderes. 

Algumas lendas dizem que Rhumnam está escon- 
dida em algum lugar de Arton, aguardando o momento 
em que Khalmyr andará sobre a terra e utilizará sua 
espada sagrada para trazer justiça ao mundo. Muitos 
acreditam que Rhumnam está guardada em Doherimm, 


o reino dos anões — sendo este o principal motivo pelo 
qual os anões guardam máximo segredo sobre a 
localização de seu reino subterrâneo. 


Clérigos da Justiça 


Descrição: os clérigos de Khalmyr talvez sejam os 
mais importantes de Arton. Além de seu papel como 
conselheiros espirituais, os sacerdotes de alta patente 
também atuam como juízes na maioria dos tribunais 
do Reinado e além. Embora cada cidade tenha sua 
própria independência e corte, sempre deve estar 
presente algum membro deste clero — e na maioria 
das vezes é este quem dá o veredicto final e a 
sentença. Clérigos de Khalmyr também são convoca- 
dos durante a coroação de um novo regente, pois 
somente eles podem fazer com que o novo governante 
seja “reconhecido pelos deuses”. Isso não acontece 
em Valkaria, devido à grande influência da deusa de 
mesmo nome na cidade. 

Apesar desse importante lado “burocrático” da 
ordem de Khalmyr, isso não impede que seus clérigos 
atuem como aventureiros. 

Paladinos de Khalmyr geralmente fazem parte de 
uma das duas ordens dedicadas ao deus: a Ordem dos 
Cavaleiros de Khalmyr, sediada na pequena vila de 
Willen, na costa oeste de Arton; ou a Ordem dos 
Cavaleiros da Luz, localizada em Norm, na costa leste. 
É difícil encontrar um paladino de Khalmyr agindo de 
maneira totalmente independente. Os poucos existen- 
tes são vistos como renegados, e poucos confiam neles. 
Apesar da evidência dos “Cavaleiros” em ambas as 
ordens, também há clérigos engrossando suas fileiras. 
Clérigos de Khalmyr usam mantos na cor azul escuro. 

Uma vez por ano é realizado em Malpetrim o 
tradicional Duelo das Ordens — um torneio amistoso 
entre as duas ordens de Khalmyr, com seus melhores 
guerreiros se enfrentando em disputas de exibição. 


Poderes Garantidos: clérigos, paladinos e mesmo os 
cavaleiros de Khalmyr podem saber, com certeza abso- 
luta, quando alguém está mentindo ao responder uma 
Única pergunta. Este poder fica mais fácil de usar com 
a idade: uma vez por dia para cada dez anos de vida. 

Servos de Khalmyr também podem orar a seu deus 
para invocar bravura em combate. Depois da oração 
(1 rodada) ele recebe um bônus de + 3 emtodos os seus 
testes de ataque, dano e resistência contra medo e 
loucura, seja natural ou mágica, até o final de um 
combate. (Em 3D&T, Habilidade + 1, dano +3, +1 em 
Resistência apenas para testes contra medo e loucura). 
Ele pode fazer isso uma vez por dia. 

Devido ao treinamento que recebem desde crian- 
cas, os clérigos, paladinos e cavaleiros de Khalmyr já 
iniciam suas carreiras com os conhecimentos adequa- 
dos para montar a cavalo, usar lança e espada longa. 
(Em AD&D, recebem gratuitamente essas perícias; em 
GURPS, recebem um bônus de +2 no NH em todas 
elas; em 3D&T ganham Cavalgar, uma Especializa- 
ção de Animais.) 


Obrigações e Restrições: um servo de Khalmyr deve 
ser clérigo, guerreiro (cavaleiro ou paladino) ou guer- 
reiro/clérigo em AD&D; deve ter a vantagem Clericato 
e/ou Reflexos em Combate em GURPS; e Clericato e/ 
ou Habilidade 2 ou mais em 3D&T. Apenas humanos, 
anões e meio-elfos podem ser clérigos ou cavaleiros de 
Khalmyr (e, obviamente, apenas humanos podem ser 
paladinos deste deus). 

Todos os servos de Khalmyr, sejam membros das 





ordens ou independentes, seguem códigos muito rígi- 
dos de conduta. Nenhum servo de Khalmyr jamais 
pode desobeder às ordens de um superior, ignorar um 
pedido socorro ou julgar qualquer pessoa pela aparên- 
cia — e sim por seus atos ou seu caráter. Perante um 
júri composto de servos de Khalmyr, um mendigo e um 
nobre têm o mesmo valor. 

Embora gozem de alto status entre os governantes 
e o povo de Arton, todo servo de Khalmyr deve se 
submeter a qualquer júri como prova de humildade, 
caso seja suspeito de um crime. À comprovação do 
crime resultará em desonra para sua família e perda 
de seu status como membro da ordem. 

Servos de Khalmyr nunca podem possuir itens 
mágicos. Os Cavaleiros de Khalmyr acreditam que 
“um cavaleiro não pode depositar sua vida apenas em 
forças que não conhece”. Já entre os membros da 
Ordem da Luz, o pensamento é outro. Desde a “queda” 
de Arthur Donovan Ill, a subseguentente morte de seu 
paie líder da Ordem, e a desgraça de Erinn Northwood, 
todos acreditam que as artes místicas não são mais 
confiáveis; desde então o uso de itens e armas mágicas 
é totalmente proibido. 

Escudeiros de ambas as ordens recebem uma espa- 
da no dia em que são decretados cavaleiros. Ela 
simboliza a honra do cavaleiro, de sua Ordem e de sua 
família. Eles jamais podem abandonar esta espada, 
que será passada de pai para filho. Como diz um ditado 
solene entre as Ordens: “Minha vida é minha espada 
e minha espada é minha vida”. 


THYATIS 


o Deus da Ressurreição . 
Deus da ressurreição e da profecia, Thyatis tor- 
nou-se conhecido em toda Arton após seu maior 
feito — a mágica de Triunphus, a cidade da vida 
eterna. Foi ele quem concedeu à cidade sua 
famosa benção/maldição, que transformou seus 
habitantes em “imortais”; naquele lugar, sempre 
que uma pessoa morre por causas não-naturais, 
ela retorna magicamente à vida. 

Mesmo além das fronteiras de Triunphus, Thyatis 
conta com um contingente razoável de fiéis espalhados 
pelo continente, embora seus templos não sejam tão 
comuns quanto os templos de outros deuses. Sendo 
considerado o deus da ressurreição, muitas vezes ele 
é apontado também como um deus da vida, em 
oposição direta a Ragnar/Leen — mas este aspecto não 
é facilmente aceito pelos estudiosos de Arton; eles 
afirmam que a divindade mais próxima deste papel 
seria Lena, a deusa da cura e da fertilidade. 

Thyatis é também frequentemente vinculado aos 
dons da profecia e da premonição. Dizem que existem 
clérigos de Thyatis atuando como oráculos, capazes de 
prever o futuro e prevenir aventureiros sobre aquilo 
que está para acontecer. Mas estes sacerdotes são raros 
e difíceis de encontrar — muitos até acreditam que 
sejam lendas. Sem dúvida, o mais famoso e acessível 
(mas nem tanto) destes adivinhos é o sempre misterioso 
Oráculo de Triunphus; alguns especulam que esta 
figura seja o sumo-sacerdote de Thyatis, enquanto 
outros afirmam que seja na verdade seu avatar. Quan- 
do interrogado a respeito da existência de outros 
oráculos, o clérigo apenas permanece em silêncio, 
aumentando ainda mais o mistério. 

Por incrível que possa parecer, não existem pinturas 


ou esculturas de Thyatis — ninguém conhece sua 
verdadeira aparência. O símbolo sagrado exibido 
pelos clérigos da ordem é uma ave fênix. 


Motivações: Thyatis acredita que a ressurreição é 
uma nova chance. Para ele, quando uma vida termina 
de modo brusco e injusto, deve ser retomada. Uma 
pessoa assassinada, por exemplo, teve seu “tempo de 
aprendizado” no plano material roubado de si. Voltar 
é como ter a oportunidade de refazer a mesma lição, 
desta vez conhecendo os erros que se deve evitar. 

Mas apesar de justo, bondoso e generoso, Thyatis 
cobra um preço por sua dádiva. A ressurreição é uma 
chance de melhorar, de evoluir — uma chance que não 
deve ser desperdiçada com uma vida estagnada, pouco 
produtiva. Em Triunphus, aqueles que retornam da 
morte tornam-se prisioneiros da cidade e não podem 
escapar até vencer uma série de desafios propostos pelo 
próprio deus — incluindo uma incursão através de 
cavernas sob a cidade, infestadas de monstros. 

Na história de Arton conta-se inúmeras lendas 
sobre aventureiros envolvidos em grandes missões 
para salvar dívidas com Thyatis. Neste aspecto, o deus 
da ressurreição é muito parecido com Valkaria, a deusa 
da ambição: ambos desejam que seus devotos sejam 
corajosos, aventureiros, sem medo de desafios. 


Outros Nomes: Thyatis não é conhecido por outros 
nomes. 


Avatar: não há notícias de aparições recentes de 
Thyatis em Arton ou comprovações de aparições pas- 
sadas. Diz a lenda que ele surgiu pessoalmente diante 
do sacerdote Krilos ao lançar sua benção/maldição 
sobre Triunphus —-mas esse clérigo morreu em segui- 
da, sacrificando a própria vida para salvar seu povo. 
Por esse motivo, alguns acreditam que ninguém deve 
ver a face de Thyatis ou morrerá, sendo esta a razão 
pela qual ninguém conhece sua aparência. 

Alguns estudiosos, contudo, acham que Thyatis 
pode se manifestar em Arton com a forma de uma fênix. 


Clérigos da Ressurreição 


Descrição: sacerdotes de Thyatis são particularmente 
notórios em Triunphus, onde têm a tarefa de cuidar das 
pessoas mortas até que elas sejam trazidas de volta à 
vida pela benção/maldição. Eles também tratam de 
informar e confortar aqueles que ficam perturbados 
com o fenômeno. Forasteiros que tenham encontrado 
a morte em Triunphus (e agora não podem mais sair) 
recebem dos sacerdotes moradia temporária e orien- 
tação para construir ali uma nova vida; depois de 
avaliar seu caráter e suas capacidades, os clérigos 
podem recomendar aos forasteiros cargos adequados. 
No resto do continente, o papel dos clérigos de 
Thyatis é um tanto diferente. Graças aos poderes que 
recebem, são constantemente procurados por grupos 
de aventureiros para ressuscitar amigos mortos em 
batalha ou parentes assassinados. Eles não fazem 
distinção entre um valoroso paladino e um assassino 
implacável, acreditando que todos merecem uma 
nova chance. À única restrição é que, respeitando os 
desígnios de seu deus, clérigos de Thyatis não trazem 
de volta à vida pessoas que tiveram morte natural. 
Embora não aceitem pagamento em dinheiro por 
seus serviços, é comum que os clérigos peçam um favor 
em troca da ressurreição — especialmente quando 
tratam com aventureiros obviamente poderosos. Clé- 
rigos malignos deste deus (sim, eles existem) podem 
exigir o cumprimento de missões extremamente peri- 





gosas em troca da bênção. 

Clérigos de outras ordens são aceitos nos templos 
de Thyatis, embora servos de deuses malignos sejam 
vistos com desconfiança. 


Poderes Garantidos: clérigos de Thyatis recebem 
uma poderosa dádiva: uma vez por mês eles podem 
ressuscitar uma pessoa morta. Assim como a bênção/ 
maldição de Triunphus, esta magia é sempre bem- 
sucedida (não é preciso jogar dados) e funciona em 
qualquer criatura viva, seja animal, humanóide ou 
monstro, e até elfos (em AD&D, elfos normalmente não 
podem ser ressuscitados). Como em Triunphus, a 
criatura retorna em 1dó-2 dias e perde 1 ponto de Con 
(AD&D), HT (GURPS) ou 1 PV de seu total (3D&T). 

Alguns clérigos de poder elevado também recebem 
o dom da profecia. Estes sacerdotes são todos muito 
velhos e, quase sempre, reclusos. Ninguém conhece o 
paradeiro deles ou a razão de seu isolamento. O único 
que talvez possa elucidar o mistério é o Oráculo de 
Thyatis, único sacerdote conhecido deste tipo ainda em 
atividade. Clérigos com poder adivinhatório são proi- 
bidos para personagens jogadores; eles podem ser 
apenas NPCs. 

O poder de ressurreição dos clérigos de Thyatis não 
funciona dentro das fronteiras de Triunphus, já que 
naquele local a benção/maldição faz com que isso 
aconteça automaticamente. 


Obrigações e Restrições: um clérigo de Thyatis não 
pode ressuscitar duas vezes a mesma pessoa. Se ele já 
usou seu poder em alguém, esse alguém não poderá 
ser devolvido à vida por aquele mesmo clérigo (mas 
ainda pode ser salvo por outro sacerdote). 

Muitas vezes, quando ressuscita alguém, o clérigo 
pode experimentar uma visão — durante a qual ele 


recebe uma mensagem de Thyatis, uma missão para 
a vítima que acaba de salvar. É papel do clérigo estar 
presente quando essa pessoa desperta para transmitir 
a mensagem, e o ressuscitado deve cumprir a missão 
como pagamento por sua dádiva. Caso a vítima recuse 
ou desista da missão, vai sofrer os mesmos efeitos 
daqueles que tentam deixar Triunphus: começa a 
perder um Ponto de Vida por rodada e seu corpo é 
reduzido a cinzas, sem que nenhum outro poder 
consiga trazê-lo de volta à vida. O processo pode ser 
interrompido apenas de duas maneiras: confessando 
seu pecado e pedindo perdão a um clérigo de Thyatis, 
ou rumando para Triunphus — e ficando por lá. 

Clérigos de Thyatis são proibidos de matar seres 
inteligentes. Eles podem combater e até ferir essas 
criaturas, mas nunca matar. 


CAÍ j 
LENA a Deusa da Vida 

Lena é considerada a deusa da fertilidade e da 
cura — enfim, a deusa da própria vida. Louvada 
principalmente em vilas e regiões rurais, é a ela 
que as mulheres rogam pela saúde dos filhos que 
vão nascer. Orações a Lena também são realiza- 
das em épocas de plantio, e uma grande festa é 
feita em sua honra quando a colheita é boa. A 
maioria dos fiéis de Lena são mulheres, embora 
isso não seja obrigatório. 

Em cidades maiores, o aspecto “curandeiro” de 
Lena é mais exaltado. É comum ouvir preces em seu 
templo quando os exércitos voltam de suas guerras, 
suplicando para que os feridos sejam curados. Seu 
símbolo é uma lua prateada. 


e re e re a 


Motivações: Lena vê Arton como um mundo ferido. 
Os massacres provocados pela Aliança Negra e a 
ameaça da Tormenta a preocupam muito. Seu princi- 
pal objetivo é fazer com que Arton volte a ser um mundo 
cheio de vida e esperança. 


Outros Nomes: em Lamnor, antes da invasão promo- 
vida pela Aliança Negra, Lena era conhecida como 
Luna. Hoje em dia, considerando que seu culto foi 
praticamente erradicado naquela região, somente os 
poucos sobreviventes do massacre ainda usam o outro 
nome de Lena. 


Avatar: quando necessário, Lena visita Arton na forma 
de uma menina ruiva, com profundos olhos verdes e 
cerca de nove anos de idade; ou como uma mulher de 


pequena estatura, pele prateada como a lua, e olhos 


de uma cor que não pode ser guardada na memória. 
Mesmo na forma de criança ela fala como uma mulher 
adulta e demonstra extrema inteligência. Lena pode 
usar o poder da cura sem limitações, sendo capaz de 
curar qualquer tipo de ferimento ou doença. 


Clérigas da Vida 


Descrição: clérigas de Lena são conhecidas como 
curandeiras nos lugares onde vivem. Em tempos de 
guerra elas acompanham os exércitos e curam os 
feridos através dos poderes concedidos pela deusa. 
Boa parte das cidades e vilas de Arton têm um templo 
para louvar Lena. 

As clérigas desta deusa são iniciadas desde peque- 
nas. As discípulas ingressam em seu estudo normal- 
mente na idade de nove anos. Aos doze, boa parte 
delas já consegue realizar magias simples. Os templos 
são organizados por matriarquia: a clériga mais velha 
é quem assume o comando. 


Poderes Garantidos: todas as magias de cura usadas 
por clérigas de Lena sempre conseguem acerto auto- 
mático e efeito máximo; não é preciso jogar os dados. 
Além disso, uma vez por dia, uma clériga de Lena pode 
escolher usar um destes poderes: 

* Restaurar todos os Pontos de Vida de uma criatura. 


* Curar uma doença ou envenenamento normal, não 
mágico (não vale para efeitos mágicos ou maldições, 
como petrificação, doenças de múmias, licantropia...). 


* Purificar água ou alimento para até seis pessoas. 


Obrigações e Restrições: embora Lena tenha fiéis do 
sexo masculino, apenas mulheres recebem dela pode- 
res clericais. Isso se deve principalmente ao aspecto da 
fertilidade incorporado pela deusa. 

Uma clériga de Lena precisa dar à luz pelo menos 
uma vez antes de receber seus poderes divinos. A 
fecundação, realizada no dia do plantio, é um mistério 
muito bem guardado pelas sacerdotizas — mas conta- 
se que nessas ocasiões a própria deusa desce dos céus 
e fecunda suas discípulas, simplesmente com o toque 
de sua mão. Quase todas as crianças geradas pelas 
clérigas são meninas, que mais tarde se tornam discí- 
pulas e novas servas de Lena. 

Clérigas de Lena são totalmente proibidas de lutar, 
usar armas ou qualquer magia capaz de causar dano. 
Em situações de combate, elas podem apenas usar 
magias para proteger, ajudar ou curar a si e seus 
companheiros. Diante de um inimigo superior, elas 
podem escolher apenas fugir, render-se ou aceitar a 
morte: para uma serva de Lena, é preferível perder a 
própria vida a tirá-la de outra criatura. 

Quando nascem meninos entre as clérigas de Lena, 
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eles são gentilmente oferecidos a outras ordens para 
receber treinamento como sacerdotes de outros deu- 
ses — quase sempre Khalmyr, Wynna ou Allihanna. 
Mas às vezes um menino acaba ficando e tornando-se 
um dos raríssimos paladinos de Lena. Dizem que não 
existem mais de dez deles em toda Arton. Embora 
tenham permissão para usar armas e lutar, um pala- 
dino de Lena jamais pode matar (ferir ou incapacitar, 
quando necessário, mas nunca matar). 


HYNINN 


o Deus da Trapaça 

O ardiloso Hyninn é o deus da trapaça e das 
artimanhas. Sendo assim, não é à toa que ele 
também seja considerado o deus dos ladrões. 
Praticamente cada guilda de ladrões em Arton 
tem pelo menos um sacerdote deste deus, atuan- 
do como conselheiro ou até mesmo líder. 

Mas Hyninn não é louvado apenas por ladrões: 
alguns de seus seguidores são governantes e estrate- 
gistas, que admiram sua esperteza. Ele também tem a 
simpatia dos halflings, que o vêem como um deus 
despreocupado e brincalhão. Por sua natureza, acre- 
dita-se que Hyninn seja, na verdade, filho de Nimb. 

Seu símbolo é uma raposa. 


Motivações: as motivações de Hyninn não podem ser 
consideradas boas ou más. Em um dia ele pode armar 
um plano que poderá frustrar os planos de Khalmyr, o 
deus da justiça; e no dia seguinte seria capaz de tramar 
contra o próprio Ragnar, salvando milhares de vidas. 
Conta-se até que ele teria participado do esquema que 
impediu o deus Sartan de atacar o plano material, 
durante a saga do Disco dos Três. 

Ao que parece, Hyninn não quer mais poder ou mais 
seguidores do que já tem. Seu único objetivo é provar 
que é o mais esperto e ardiloso dos deuses. Hyninn é 
conhecido por armar planos mirabolantes (mas quase 
sempre inofensivos) apenas para assustar, desconcer- 
tar ou humilhar os outros deuses. No panteão de 
divindades superiores, quase todos tratam Hyninn 
como um deus inofensivo, uma espécie de bobo da 
corte. Mas outros acham o deus da trapaça traiçoeiro 
demais para ser confiável, e acreditam que por trás de 
suas brincadeiras aparentemente despretensiosas existe 
um plano muito, muito maior... 


Outros Nomes: Mith-Allinnor, entre os anões; Quin- 
dallas, entre os elfos; Wang-Ho, entre os tamuranianos. 


Avatar: a forma mundana de Hyninn varia enorme- 
mente, dependendo da missão a ser confiada e da peça 
a ser pregada. Suas formas preferidas, entretanto, são 
um ladrão halfling, um bardo humano (vestido como 
bobo da corte) ou um macaco falante. 


Clérigos da Trapaça 
Descrição: a maioria dos devotos de Hyninn são 
ladrões, não sacerdotes, que geralmente fazem suas 
orações a ele antes de executar algum “serviço”. 
Mesmo assim, Hyninn também conta com alguns 
clérigos espalhados pelo continente. Geralmente es- 
tes atuam como conselheiros dos chefes de guildas (isso 
quando os chefes não são eles próprios). Um dos mais 
conhecidos deles talvez seja Severus, o sumo-sacerdo- 
te de Hyninn, residente em Triunphus e chefe da guilda 
que controla o mercado negro de itens mágicos na 
cidade. Templos de Hyninn são considerados sagrados 
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pelos ladrões, sendo proibido exercer atividades crimi- 
nosas ali. Uma magia especialmente criada reduz à 
metade todas as perícias e habilidades de qualquer 
ladrão enquanto ele estiver no templo. 

Como não existe uma ordem organizada de cléri- 
gos de Hyninn, um pretendente precisa primeiro en- 
contrar um clérigo deste deus e provar sua devoção 
para ser aceito como discípulo — o que não é fácil. 
Geralmente os candidatos precisam ter inteligência 
acima da média normal. 

No final de seu treinamento o discípulo só recebe 
seu símbolo sagrado se passar pela última prova: 
pregar uma peça em seu próprio mestre. 


Poderes Garantidos: clérigos de Hyninn possuem 
algumas habilidades de ladrão. Em AD&D eles têm os 
mesmos Talentos Ladinos de um ladrão quatro níveis 
abaixo de seu nível como clérigo (eles só recebem essa 
habilidade no 5º nível), mas sem os 60 pontos iniciais 
dos ladrões verdadeiros. Eles também podem comprar 
perícias comuns do grupo Ladino sem custo extra. Em 
GURPS, clérigos de Hyninn recebem um bônus de +2 
em todas as Perícias de Ladrões e Espiões. E em 3D&T 
ganham a Perícia Crime. 

Cada clérigo de Hyninn também possui um destes 
poderes extras (apenas um): 


* Usar um poder mágico ilusório para assumir a 
aparência de um elfo, anão, goblin ou qualquer raça 
humanóide de Arton (mas sem alterar suas caracterís- 
ticas). Dura 2dó rodadas. Uma vez por dia. 


e Transformar-se em um pequeno macaco, três vezes 
por dia. Nesta forma seus ataques causam apenas | 
ponto de dano. . 


e Usar um poder mágico de ventriloquismo, com 
alcance de até 10m. Sem limite de uso. 


Obrigações e Restrições: clérigos de Hyninn nunca 
podem se recusar a fazer parte de uma trapaça ou 
artimanha que esteja sendo arquitetada. À única 
exceção, quando o clérigo tem liberdade de escolha, 
é quando essa ação pode resultar em ferimentos graves 
ou morte (mas mesmo assim o clérigo ainda pode 
participar se quiser). 

Quando participa de missões ao lado de outros 
aventureiros — especialmente clérigos de outros deu- 
ses —, um clérigo de Hyninn DEVE fazer com que algo 
embaraçoso aconteça com um de seus colegas. Isso 
não significa provocar o fracasso da missão, apenas 
fazer algo que prove sua esperteza. Coisas como trocar 
o livro de magias do mago por um livro de receitas, ou 
lambuzar com mel as barbas do anão enquanto ele 
dorme. Caso não consiga pregar nenhuma peça em 
ninguém até o final da missão, o clérigo perde todos 
os seus poderes e magias — e só poderá recuperá-los 
quando voltar a fazer uma trapaça com sucesso. 

Servos de Hyninn podem usar apenas armaduras de 
couro, e nunca podem usar escudos ou armas que 
exigem as duas mãos (exceto arcos e bestas). 


o Deus do Caos 

Conhecido como deus do caos e do acaso, da sorte 
e do azar, Nimb é raramente levado a sério. Se algo 
acontece em Arton, seja bom ou ruim, a culpa é de 
Nimb. Para muitos ele é visto mais como uma força 
cósmica, e não uma entidade consciente. Outros 
acham que Nimb seja na verdade um deus louco 

















e perigoso: suas mudanças repentinas de compor- 
tamento são famosas entre os deuses de Arton. 

Alguns sustentam que seria Nimb — e não Khalmyr 
— aquele que realmente lidera o panteão de deuses. 
Estas pessoas engrossam a enorme quantidade de 
ditados envolvendo o deus, dizendo que “Khalmyr tem 
o tabuleiro, mas quem move as peças é Nimb”. 


Motivações: Nimb acredita na aleatoriedade das 
coisas. Para ele, nada é imutável e o destino é construído 
todos os dias. Ele conserva grande desprezo pelos ditos 
profetas e oráculos: previsões e profecias são apenas 
hipóteses que podem ser jogadas ao chão com uma 
simples rolagem de dados. 

Outros Nomes: curiosamente, seu nome é o mesmo 
entre todos os povos de Arton. 

Avatar: Nimb jamais foi visto duas vezes usando a 
mesma forma de avatar. A última vez que esteve em 
Arton, entretanto, o deus do caos assumia a forma de 
um velho e louco viajante montado em uma mula. 


Clérigos do Caos 


Descrição: clérigos de Nimb aprendem que tudo na 
vida é obra do acaso — mas, ao mesmo tempo, nada 
é inevitável. Eles não acreditam que exista um único 
futuro traçado e demarcado para cada um: o futuro 
muda a cada segundo, pois assim é o caos. Por causa 
deste modo de pensar, clérigos de Nimb estão entre os 
aventureiros mais obstinados de Arton. 

Servos do deus do caos dificilmente desistem uma 
missão, embora evitem fazer planos muito extensos 
para o futuro. Assim como seu deus, os clérigos de Nimb 
nunca acreditam em previsões e profecias. Isso os 
coloca em conflito direto com os servos de Thyatis. 

Por serem raros e por não acreditarem em formas 


rígidas de organização, não existe uma ordem de 
clérigos de Nimb. i 


Poderes Garantidos: magias executadas pelos cléri- 
gos de Nimb são caóticas como eles próprios. Em 
AD&D e 3D&T, sempre que lançam uma magia, o 
Mestre joga um dado. Um resultado par indica que a 
magia teve sucesso completo (dano máximo, cura 
máxima, falha automática do alvo em seu teste de 
resistência...); um resultado ímpar indica efeito míni- 
mo ou falha (dano mínimo, cura mínima, sucesso 
automático do alvo em seu teste de resistência...). 

Em GURPS, sempre que testar o NH de uma magia, 
TODOS os sucessos são considerados acertos críticos, 
e TODAS as falhas serão falhas críticas. 


Obrigações e Restrições: a própria aleatoriedade 
das magias destes clérigos é uma restrição (existem 
chances iguais de que suas magias sejam muito bem 
sucedidas ou muito mal sucedidas). 

Além disso, um clérigo de Nimb não pode nunca 
desistir de uma missão. Servos deste deus jamais 
perdem as esperanças e devem lutar com todas as 
forças para mudar as condições desfavoráveis que os 
impedem de concluir seus objetivos. 

Os clérigos deste deus são tratados como loucos em 
qualquer parte de Arton; ninguém jamais confia neles. 


GLÓRIENN 


a Deusa dos Elfos 


Glórienn é a deusa e guardiã da raça élfica. As 
escrituras sagradas dos elfos dizem que ela foi a 
responsável pela criação desta que é a raça mais 
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antiga de Arton, e até hoje esta teoria não foi 
negada. Nos tempos em que o reino de Lenórien 
ainda se erguia majestosamente em Lamnor, a 
deusa era amplamente cultuada entre os elfos. 
Contudo, após a humilhação e quase aniquilação 
do povo élfico nas mãos dos goblinóides, muitos fiéis 
de Glórienn lhe viraram as costas e abandonaram o 
culto. Ao contrário dos tamuranianos, que entenderam 
o esforço de seu deus Lin-Wu na batalha contra a 
Tormenta, os elfos acham que a deusa falhou misera- 
velmente ao permitir a destruição de sua pátria. 
Após abdicar de sua crença a Glórienn, os elfos têm 
adotado divindades humanas — mas isso só costuma 
acontecer entre os membros mais “maleáveis” e me- 
nos arrogantes da sociedade élfica. A maioria prefere 


" adorar Allihanna, a deusa da natureza, ou simples- 


mente ignorar a existência dos deuses. Eis porque 
sacerdotes elfos são incomuns em ÁArton. 
O símbolo de Glórienn é um arco e flecha prateados. 


Motivações: assim como seu povo, hoje em dia 
Glórienn é uma deusa ressentida e amargurada. Ela 
não entende como os outros deuses puderam permitir 
que os elfos fossem quase destruídos pela mão maligna 
de Ragnar. Glórienn acredita que tudo fez parte de um 
estratagema para aniquilar a raça élfica, sua magnií- 
fica criação... tudo em nome da inveja. 

Para aumentar ainda mais sua mágoa, Glórienn 
tem sido abandonada pouco a pouco pelos próprios 
filhos — feridos pela queda de Lenórien, eles não 
acreditam mais na deusa. Atualmente ela está tão 
vulnerável que certos deuses menores ameaçam to- 
mar seu lugar entre as vinte divindades principais de 
Arton. No momento, seu principal objetivo é recon- 
quistar a confiança dos elfos e reconstruir sua nação. 
E, para isso, ela será capaz de qualquer coisa. 


Outros Nomes: a Dama de Olhos Tristes, entre os 
elfos-do-mar; esta raça submarina de Arton conhece 
e mostra algum respeito pela deusa élfica, mas sua 
divindade principal é outra: Grande Oceano. 


Avatar: Glórienn costuma ser vista como uma elfa 
arqueira ou um guerreiro elfo usando duas espadas. 


Clérigos dos Elfos 
Descrição: graças à visão que os próprios elfos passa- 
ram a ter de sua deusa, são raros os clérigos de 
Glórienn. Aqueles que restam, porém, são devotos 
fervorosos. Encarnam principalmente o aspecto prote- 
tor da deusa, sendo peritos em combate com as mais 
tradicionais armas élficas — a espada longa e o arco. 
Por outro lado, eles estão sempre prontos para discur- 
sar em favor de sua deusa. De fato, existe uma grande 
preocupação destes clérigos em mostrar que Glórienn 
não tem culpa alguma pela destruição de Lenórien; na 
verdade foram os deuses humanos que, por omissão, 
permitiram a Ragnar ganhar força para atacar. 
Com seu esforço, os clérigos de Glórienn estão 
conseguindo novos simpatizantes — especialmente 
entre os elfos mais jovens, que perderam os pais 
durante o fatídico ataque hobgoblin. Cheios de revol- 
ta, eles querem receber o poder da deusa para lutar 
contra a Aliança Negra. 


Poderes Garantidos: sendo atualmente a deusa mais 
fraca entre as divindades maiores, Glórienn não con- 
cede grandes poderes. Em AD&D, seus clérigos rece- 
bem gratuitamente as perícias para lutar com espada 
longa e arco longo (além dos bônus normais da raça). 


Em GURPS, recebem um bônus de +2 no NH com estas 
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armas. Em 3D&T, causam +2 pontos de dano com 
Força (espada) ou Poder de Fogo (flechas). 


Obrigações e Restrições: apenas elfos podem ser 
clérigos de Glórienn. Um clérigo jamais pode ignorar 
um pedido de ajuda de outro elfo e deve proteger 
qualquer membro de seu povo até a morte, se preciso. 
Um clérigo de Glórienn jamais pode atacar, ferir ou 
mesmo erguer a mão contra outro elfo. 


SSZZAS o Deus da Intriga 


Patrono das víboras, serpentes venenosas e de 
tudo que é traiçoeiro, Sszzaas é o senhor da 
intriga, perfídia e mentira. Astuto e sagaz, este 
deus também era venerado por diversas raças de 
criaturas reptilianas (como alguns dragões) e por 
aqueles que lidavam diretamente com intriga, 
como políticos, espiões e assassinos. 

Sszzaas era temido pelos outros deuses do panteão 
— nem tanto por seu poder, mas por sua incrível 
inteligência e espantosa capacidade manipuladora. 
Colocar um deus contra o outro era um feito comum 
para ele, desde que ganhasse algo com isso. 

Ao desmascarar um plano especialmente engenho- 
so de Sszzaas, Khalmyr condenou o deus maligno, 
prendendo-o em um de seus avatares — ou seja, 
aprisionando Sszzaas em uma forma mortal — e destru- 
indo-o com a ajuda de outros deuses. Mas a verdade é 
que o Corruptor apenas fingiu a própria destruição; 
enfraquecido, mas ativo, ele ainda não perdeu seu lugar 
entre os vinte deuses principais. Sszzaas passou a vagar 
por Arton em uma forma fantasmagórica, sem corpo, 
tramando e planejando seu grande retorno. 

Em sua forma verdadeira, Sszzaas é uma serpente 
monstruosa com seis olhos. Atualmente um deles está 
faltando: ele pode ser encontrado no cetro de Niele, 
a elfa arquimaga. Ainda que o símbolo sagrado de 
Sszzaas seja pouco conhecido, ele tem a aparência de 
um polígono de sete lados, com a imagem de uma 
cobra naja vertendo veneno pelas presas. 


Motivações: Sszzaas está sem clérigos e sacerdotes há 
muito tempo. Atualmente ele busca reerguer sua 
ordem, influenciando mortais a propagar sua “obra” 
e tentar trazê-lo de volta. Para isso ele será capaz de 
fazer qualquer acordo. 

Uma destas tentativas ocorreu em tempos recentes, 
quando fez um pacto com o sumo-sacerdote de Keen 
(mais conhecido como Mestre Arsenal) para realizar 
um grande ritual de invocação. Não se sabe que 
prêmio havia sido oferecido a Arsenal em troca, ou 
porque o próprio deus Keen não interferiu. De qual- 
quer forma, o plano foi frustrado graças à atuação de 
um grupo de heróis — mas rumores dizem que, mesmo 
incompleto, o ritual foi suficiente para permitir ao 
Corruptor recuperar parcialmente seu corpo físico. 
Agora esse “pseudo-avatar” estaria vagando por Arton, 
cuidadosamente reunindo mais poder, de forma tão 
sutil que os outros deuses ainda nem perceberam. 


Outros Nomes: O Corruptor, Senhor das Víboras, 
Khassir-Thalier (“Demônio da Noite”, entre os elfos) e 
Zhariesk (entre os dragões). Os goblinóides parecem 
não conhecer este deus. 


Avatar: Sszzaas pode assumir uma grande variedade 
de formas, mas ele prefere se mostrar como um velho 
de olhar sagaz e fala mansa, ou uma bela mulher de 
olhos verdes. O único ponto em comum de todas as 
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formas é que elas carregam uma espada mágica de 
lâmina negra, capaz de matar qualquer mortal com um 
simples toque. Suspeita-se que Arsenal tentou invocar 
Sszzaas para conseguir essa espada como recompensa. 


Clérigos da Corrupção 


Descrição: clérigos de $szzaas sempre foram caçados 
como criminosos — e quando seu deus foi quase 
destruído, eles perderam seus poderes e a ordem 
quase desapareceu. Mas agora, com o retorno parcial 
do Corruptor, os sszzaazitas estão voltando à ativa. 

Esses sacerdotes são extremamente práticos e inte- 
ligentes, quase sempre recorrendo a métodos conside- 
rados desonrados ou covardes: veneno, chantagem, 
intriga, mentiras e quaisquer meios que se provem 
úteis. Sua ordem crê que este é o caminho daqueles 
que devem comandar o mundo. 

Para eles a força bruta é apenas uma ferramenta, 
assim como magia, itens mágicos, aliados... seu único 
grande objetivo é o poder. Mesmo entre os sacerdotes 
não há uma união verdadeira, pois eles consideram 
plenamente normal matar um colega para tomar sua 
posição. Afinal, se a vítima não antecipou esse perigo, 
não era digna de servir a Sszzaas... 


Poderes Garantidos: sszzaazitas podem usar armas 
de corte e perfuração, ao contrário de outros clérigos. 
Mas eles preferem armas mais leves, que não exigem 
força bruta. Arcos e bestas também são preferidos. 

Sszzaazitas são mestres na fabricação de venenos. 
Em AD&D, suas armas são sempre envenenadas (quan- 
do conseguem um 20 na jogada de ataque, a vítima é 
envenenada; o tipo e efeito do veneno são escolhidos 
pelo Mestre). Em GURPS, recebem um bônus de +4 
em Venefício. Em 3D&T, sempre que conseguem um 
resultado 1 em seu teste de Habilidade para atacar, a 
vítima faz um teste de Resistência +2; falha provoca 
inconsciência (os PYs da vítima caem para 0). 

Sszzaazitas são totalmente imunes a venenos de 
qualquer tipo, normais ou mágicos. 


Obrigações e Restrições: sacerdotes de Sszzaas de- 
vem, pelo menos uma vez por semana, realizar um ato 
que resulte na corrupção de um inocente. Isso significa 
convencer ou enganar uma pessoa bondosa para que 
realize um ato genuinamente maligno, mesmo que 
seja sem ter consciência disso. Foram muitos os clérigos 
e paladinos que perderam seu status sagrado porque 
pensavam estar realizando o bem, mas na verdade 
eram enganados por sszzaazitas. 

O clérigo também deve fazer um sacrifício ritual 
humano (ou semi-humano) em honra a $szzaas, pelo 
menos uma vez por semana. Geralmente vários cléri- 
gos se reúnem para realizar o sacrifício em conjunto 
(basta uma vítima para cada ritual, não importa a 
quantidade de clérigos). Novamente, a vítima deve ser 
uma pessoa bondosa e inocente. 

Sszzaazitas são temidos e perseguidos em toda 
Arton; quando reconhecidos, são imediatamente ca- 
çados pelas autoridades, heróis ou pelo próprio povo 
enfurecido. Apenas os reinos e cidades com leis muito 
tolerantes (como Vectora, por exemplo) aceitam sua 
presença, e mesmo assim com desconfiança. 


Na próxima edição da DRAGÃO BRASIL, o suple- 
mento Panteão com os deuses restantes de Arton. 


J.M.TREVISAN, KATABROK & PALADINO 
colaboração da Lista de Tormenta 
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AVISO: Se você ainda não assistiu MATRIX e pretende assistir 


deixe para ler este artigo depois. Você foi avisado-.. 
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de seres humanos dormem Voce | já teve o] estranha impressão de ais te) 
em campos de cultivo... * ser real? A impressão de que tudo no mun- 
| do faz parte de uma farsa elaborado para 

enganar você? 


Matrix, considerado por muitos como o me- 


E À dá lhor filme do ano (é isso mesmo, melhor até 
7 a que Episódio 1), fala sobre um mundo que é 

, dh a 4 muito diferente do que fazem você acreditar. 
[A+ Fa O cenário é a Terra do século XXI, mas pou- 
A ; cos sabem disso. Máquinas extremamente avan- 
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em “campos de cultivo”; milhões de seres hu- 
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isolamento sensorial, com plugues diretamente 
conectados ao sistema nervoso. Tendo as men- 
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“sonha” que o mundo ainda é como sempre 
toi; quase todas as pessoas na Terra vivem em 
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despertar para TORaS E se alguém começa a falar sobre 
X E - “máquinas criando uma (fo [fo dio Ifo fofo [SN jogo 
E Ra | poi geo e “e aprisiondr-ás' “pessoas”, vai ganhar logo uma 
| camisa com mangas muito longas e um quarto 

oro Ina oo [dio [íshio (oro) olpjo fo fo [o 15 

À intenção das Máquinas & manter a huma- 
nidade adormecida e controlada, para evitar 
uma nova revolta. Mas por que ter todo esse 
trabalho? Por que não somos simplesmente ex- 
terminados, como naquele outro filme? Duran- 
te a guerra contra a Inteligência Artificial, a 
humanidade tentou cortar o suprimento de ener- 
o [fo o [o E Vito fo UT aro [São rojo [Nico Tafo [oo [U7A£o [oficio] erra 
pesadas camadas de nuvens. Agora a única fonte 
o [CW InTci go [o No [jo fo fo NfcI No cl cin toito [o fo [Mio cido fo o 
pelo próprio corpo humano; conservando mi- 
lnões de seres humanos vivos como processa- 
dores químicos, as Máquinas conseguem conti- 
nuar funcionando. 

(Sim, esta É MESMO uma fo [Sifelb) fofo Ns ico lago 
ojo o [o RUN To NlcTo To [o o [No foro jo jo a jU Tanto Tn o ao fo Bolo 
cessa energia com tanta eficiência assim, e se- 
ria trivial para uma Inteligência Artificial tão 
avançada desenvolver processadores químicos 

«melhores. Mas, ora, é apenas uma falha pe- 
* Quena em um grande filme...) 
| “Naturalmente, alguma coisa saiu errado. Um 
dia, entre os prisioneiros:da Matrix, surgiu. al- 
guém especial. Alguém capaz de perceber a 
verdade, perceber que a realidade conhecida 
Digo Bio Toicinfo NU nao go jo [xo inn fo Niro [cloro jap fofo [o [0] fi 
“| Um Fel ge fo Ido fa nto Mo [No afo (ciBcTof ooo o escapar. Essa 
pessoa conseguiu desligar qutros prisiongiros e 
retirar seus corpos dos campos de cultivo, tra- 
zendo-os para a horrenda realidade. Surgiu 
assim uma Resistência contra as Máquinas. Com 
“o tempo, a Resistência desenvolveu novas 














tecnologias para lidar com a Matrix: maneiras 
de entrar e sair, programas para criar peque- 
nas mudanças de realidade (habilidades am- 
pliadas, aprendizado, roupas, armas...) naves 
para localizar e colher novos recrutas nos cam- 
pos de cultivo — e até mesmo uma cidade, 
Zion, perto do centro da Terra, O único nam 
“onde ainda é quente”. Sid 


Os rebeldes, ou “Libertos”, têm none que de 
lembramibastante os personagens jogadores de 
Mago: q Ascensão. Após descobrir a verda- | 
deira natureza da “realidade”, eles são capa- 
ZEs de torcer um Peliio as teis da. Fisica = tor | 
posta no mundo ret Além disso, com inter. 





faces digitais, os Libertos podem transferir co- 
nhecimentos e habilidades diretamente para o 





fo cig iodo” podem aprender. qualquer idioma, DR 


o jo/-Igo jd qualquer. máquina, pilotar qualquer ve- ne 
ículo ou manejar qualquer arma em segundos! 
Também é possível criar todo tipo de “equipa: 


mento virtual” que funciong perfeitamente den- 
tro da Matrix (mas esse equipamento precisa 
estar com o Liberto quando ele se “manifesta” 
no mundo virtual). Pode-se até treinar em “rea- 
lidades particulares”, os simuladores de treina- 
mento — mundos artificiais semelhantes à 
Matrix, mas com diferentes leis da Física, e to- 
talmente sob o controle dos operadores rebel- 
des. Morram de inveja, X-mutantes; que preci- 
jo nro [cao | [o o cMusigio [014 

E também temos os Homens de Preto. Não, 
eles NÃO protegem a Terra contra a escória do 
universo; aqui eles são conhecidos como “Os 
Agentes” — mas o conceito, o mistério, a lenda 
por trás deles são os mesmos. Os Agentes são 
manifestações da Inteligência Artificial dentro 
da Matrix, os guardiões da realidade (ou pro- 
gramas antivírus, se você preferir). Eles podem 
se manifestar a qualquer momento; qualquer 
pessoa conectada às câmaras (ou seja, qual- 
quer não-Liberto) pode ser transformada em 
Agente. Eles são ainda mais poderosos que os 
Libertos; muito mais fortes e rápidos que uma 
mente Liberta pode ser, e praticamente imor- 
tais (afinal, quando um deles é destruído, só 
preciso ressurgir no corpo de outro pobre hu- 
mano que-esteja por perto). 

Além dos Agentes, as Máquinas podem rea- 
lizar certas alterações pa Matrix. Podem, por 
exemplo, criar uma parede ónde não havia 
nenhuma. Mas esse fipo de coisa é feito mais 


raramente, com extremo cuidado, porque pode. 
causar falhas (essas falhas podem ser percebis 


das como situações de déja vu). Se alguém pre- 
senciar essas mudanças, val começar a acredi- 
tar em coisas que não deve — e isso é algo que 
as Máquinas não querem. 

Todas as outras pessoas conectadas à Matrix 
podem, além de se tornar Agentes, também 
servir como espiões involuntários; tudo o que 
eles vêem pode ser monitorado pelas Máqui- 
nas e, portanto, pelos Agentes. 

Para completar, existe o Predestinado. Uma 
espécie de cibermessias profetizado pelo Orá- 
culo; esse gronde mago, mutante ou messias 
mesmo (à explicação fica por conta do Mestre) 
seria capaz de manipular a Matrix de formas 
“que nem. as Máquinas sonham ou ousam. 


— O que você está fentapdo me dizer? os ' 





eu posso me desviar de balas? 





— O que estou lhe dizendo, Neo, é que sai 


você for quem eu pensem não vai precisar. 


avetoigo condesser E “conhecer. esta iaistória o 
um RPGisia legítimo seria capaz de saip do e 


nema sem pensar em transformá-la em campo- 
nha? Especialmente um jogador de Mago: q 


Ascensão? Você seria capaz de assistir à faid- «a 
meira sequência, em que uma Liberia enfrentar 


pulando de prédio em prédio, sem dizer idos 
do tipo “já sei, ela é uma Street Fighter"? Pois 1 


é. O tema “a realidade não é aquilo que conto- 
ram para você” pode ser novidade para o“pú- 


blico em geral, mas é coisa antiga para pa E 


Basta examinar Mago, Kult e outros. 

Matrix pode gerar dois tipos básicos de cam- 
panha; o estilo paranóico-sem-esperanças, 
onde o inimigo é sempre mais poderoso e qual- 
quer movimento seu deve ser cauteloso, seguin- 
do o clima do filme; ou um estilo mais “supers”, 
com personagens jogadores ganhando pode- 
res imensos como novos Predestinados (quem 
disse que Neo precisa ser o único?). E se o 
próprio filme não puder fornecer ídéias sufici- 
entes, o Mestre ainda pode buscar inspiração 
em quadrinhos gratuitos na Internet (http:// 


vw whatisthematrix.com/). Vale a pena con- 


terir, especialmente uma história assinada por 
ninguem menos-que Bill Sienkiewicz. 

Estes São exatamente os dois fipos de cam- 
panha (ou crônica) mais comuns no Mundo das 
Trevas de Vampiro, Lobisomem e Mago. Além 
disso, como “quebrar as regras da peglidaçe” 


faz parte da trama, não seria adequado | logar. | 
Matrix com regras complicadas — e o sistema AA 


Storyteller mostra-se mais que adequado para 
isso. Portanto, e também porque Storyteller é o 
sistema mais jogado no Brasil, vamos fornecer 
regras mais detalhadas para Matrix no Mundo 
das Trevas. 

Ok, então vamos lá. Se você está preparado 
para jogar ou mestrar no mundo de Matrix... 


cife to Mo Neo ciigto no go a rero). 


Do 65 
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gadores c a Demo os Liber- 








tos, são e e gomuns (mortais). Não, 
Ze [ef NAO pode ser um Liberto vampiro, 
lobisomem; e wraith, ode foi, 


14,0% 
a ad 








talhes mi a fé) e os magos Adeptos 
de Virtuê Eléde, dor Narrador experiente 
pode permitir a estes magos conviver com 
os Libertos, ou até Ser um deles, 

Use ai Ficha de Personagem fofo to BI Vito Ta fo TES 
que'aparêce em Vampiro: CJ DITo Nro [o E fofo fofo [oo 


'Os-Gaçatlores Caçatlos e outros (nota: a Fi- 


cha mosifada: no Guia do Jogador tem um 
erro O falta um ponto em cada Atributo). 
Nfelhrelito! destes, você ainda pode usar uma Fi- 
cha. de Vampiro, Mi igo ou Street Fighter. É 





EA uma boa idéia reservar (+) 9/0 [aço o jo [fo No Info jro (ao) 
Ae equipamento que você carrega no momento — 
a em algumas missões isso VAI fazer diferença. 
“| Apontuação inicial é a mesma para mortais. ; 
— mas comimais Habilidades, devido ao treis 
namento especial dos Libertos: 6/4/3 Atribu= 


tos, 13,10,7 Habilidades, Força de Vontade 3, 


EN 


21 Pontos de Bônus (mas não gastelesPontos de 


Bônus ainda). Use e abuse de: Habilidades Se- 
cundárias, que estão nos Guids da Nojofe lo (o) g 
Um Liberto não começa com NENHUM pon- 
to em Antecedentes: de qualquer forma, a mai- 
oria deles não tem nenhuma utilidade depois 
que você descobre a realidade. Um Liberto tem 
poucos Antecedentes para escolher, e deve 
comprá-los com Pontos de Bônus. Eles são Status 
(entre os Libertos; quanto mais alto, mais os 
Agentes vão considerá-lo um alvo valioso) e 
Influência (você é famoso dentro de uma deter- 
minada área; Morpheus e Trinity eram conhe- 
cidos entre os hackers). Além disso, dois Ante- 
cedentes de Mago são interessantes: 


a AN deo Ta To Hivio et=M ato (o NU ano No r=risto o free] No [No [oo g 
Como dizem os Homens de Preto, você é ape- 








— Supertreinados 
“os Libertos invadem 
a Matrix para lutar 

contra as Máquinas 









culdades quando. a investigá-lo. Some seus 
pontos de Arcano du qualquer Toyo fofo [o fo [HU Ig AE 
dade, e SUBTRAIA! - Se Ufo l[e [Ucla to jo fofo [o No [ITA 
cepção: qu Investigação o [Ufo Taio [oro o [UI =Ia ph icianto 
procuRa Jo OU tentar descobrir fofo fofo o fc jo o= 






e Destino: um Oráculo previu algo grande em 
seu degtino. Por conta “disso, uma vez por histó- 
ria vogê pode renovar sua Forca de Vontade 
com uma jogada de Destino: edda sucesso re- 
cuperal um ponto de Força de Vôntade. 


Habilidades. 
Mutáveis 


— Você sabe pilotar aquela coisa? 
Ainda não. 


Em Matrix, mo jojiio foto (eis êm um nico es- 


“pecial: um Liberto você pode receber qualquer 


informação ou treinamento em questão gle se- 


gundos. “Então eu poderia preencher TODAS 


as bolinhas fo [=W ufolo tifo [o tc [-it= ia ge ialaro Ficha?” 
pensdi Ea) — Eco. com e jotulo na o 


Rag 


Mota ma 


a com a Mlesticas. Existe um li 


“mite para a quantidade" de conhecimento que 


=ifcMojojo (= conter de uma só.vez; quando atinge 
esse limite, para cada coisa nova aprendida, 
Ulap(o Nero iso Não Into [o = Wi =ício [U=tolfo [o 

Em jogo, isso quer dizer que você continua 
com a mesma quantidade de pontos em Habili- 
dades — mas eles são “flutuantes”: antes de 
entrar na Matrix, você pode transferir livremente 
SI-IUI jo ico tao [MU Tape mol ofiiro [o to [Woo [go o Ui io Do (= 
o feto go [o Nero palio [o [UTI oo [U/= Ho Ton fo iara nTo Tipo o [cto lb fo To [oo 
missão. Então, em missões de infiltração e espi- 
fo ja fo o [199 PAN Lo [et=H o fo o [sigo ct V/e PATO | mi To [Ucifo Nic cro 

















00000 


Força 

Habilidade 00090 
Resistência 00000 
Armadura 00000 
Poder de Fogo 00000 


Pontos de Vida: 20 
Patrono: NORAD (2 pontos) 


assombrada (-2 pontos) 
Código de Honra (-1 ponto) 
Inimigo: Saqueador (-2 pontos) 


Pequena e franzina, a novaiorquina Melissa Williams teve 
uma infância difícil — sempre surrada pelo irmão mais 
velho e pelo pai divorciado. Uma combinação de revolta, 
carência e desejo de ser forte acabaram atraindo-a para 
uma carreira pouco comum: a luta-livre feminina. 

Mas Melissa não tinha os atributos físicos necessári- 
Os; não importava o quanto treinasse, continuava peque- 
na e fracote. Um dia, no auge da depressão, recebeu da 
Força Aérea uma proposta para participar de uma experi- 
ência — um processo chamado “metalização”, a satura- 
ção do organismo com metais para aumentar sua força e 
resistência. Ela aceitou sem pensar duas vezes. 

Durante as semanas seguintes, começou a fregiientar 
laboratórios militares. Os resultados vieram rápido. Ela 
crescia quase dois centímetros por dia, e em duas sema- 
nas já levantava mais peso que um recordista olímpico. 
No final do processo, Melissa media exatos 2m de altura, 
pesava 260 quilos, tinha cabelos prateados, olhos de cor 
metálica e podia erguer quase cinco toneladas! 

Infelizmente, nem toda a verdade havia sido revelada 
para Melissa. Ela não recebeu apenas um “ortificante 
metálico”; seu próprio DNA foi alterado, combinado com 
características de uma raça alienígena. Quando come- 
çou a ser assombrada por sonhos e visões envolvendo 
monstros insetóides, Melissa descobriu que algo estava 
errado. Mas era tarde. 

Hoje Melissa é uma meio-metaliana, e está afastada 
das lutas para sempre — mas ainda gosta de usar trajes 
de luta-livre e o nome artístico que havia criado para si 
mesma, “Ogresa”. Ela faz parte do U.F O. Team, uma divi- 
são de combate a alienígenas composta por super-seres. 
Enquanto usa seu poder a serviço da Força Aérea, precisa 
lidar com lembranças de uma vida distante, em um pla- 
neta distante... e lembranças de um monstro com tentá- 
culos que a persegue. 





Lomo Lutar 


e Você e seu oponente jogam um dado cada um. 
Aquele que conseguir o resultado mais baixo ataca 
primeiro. Se empatar, jogue outra vez. 


e Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare 0 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 
ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- 
pre uma falha. 


e Se Você acertou o ataque, jogue os dados para 0 
dano. Se fez um ataque com socos ou chutes, jogue 
um dado para cada ponto de Força (Ogresa tem For- 
ça 4). Some os resultados dos dados para descobrir 
o total do ataque. 


e AQ receber o dano, seu oponente joga um dado 
para cada ponto de sua Armadura. Esse valor será 
subtraído do dano total do ataque. Mesmo que o re- 
sultado seja menor ou igual a zero, o alvo sofrerá 
pelo menos 1 ponto de dano. 


e O dano final (aquele que ultrapassa a soma da 
Armadura do alvo) é subtraído de seus Pontos de 
Vida. Um alvo é derrotado quando atinge O (zero) 
Pontos de Vida. 


Vantagens e 
Desvantagens 


Patrono: como membro do U.FO.Team, uma divisão 
especial do NORAD (Comando de Defesa Aeroes- 
pacial Norte-Americano), Ogresa sempre pode con- 
tar com transporte, equipamento e informação du- 
rante suas missões; infelizmente, ela também preci- 
sa seguir ordens do comandante da equipe — o Ca- 
pitão Ninja, aquele cretino filho da... 


Assombrada: seja dormindo ou acordada, sem que 
consiga evitar, às vezes Melissa é dominada por vi- 
sões assutadoras envolvendo paisagens alienígenas 
e monstros de metal. Sempre que entra em combate, 
jogue um dado; um resultado 5 ou 6 significa que as 
lembranças estão atrapalhando, e Ogresa sofre um 
redutor de -1 em todos os seus testes. 


Código de Honra: por seu excesso de confiança, 
Ogresa segue o Código de Combate; ela nunca usa 
armas, nem ataca oponentes caídos ou em desvan- 
tagem numérica. 


Inimigo: o Saqueador, um metaliano louco, veio à 
Terra clandestinamente para capturar mulheres fugi- 
tivas de sua espécie. Ele pensa que Ogresa é uma 
metaliana verdadeira e pretende levá-la de volta a 
seu planeta, viva ou morta... 





" 3 
Ding 
CERs rio 


ua 


E a] | e VEN A A e a a A a a A 














Força 

Habilidade 00000 
Resistência 00000 
Armadura 00000 
Poder de Fogo 000090 


Pontos de Vida: 15 


Armadura Extra: Luz (2 pontos) 
Paralisia (1 ponto) 
Reflexão (2 pontos) 


so. E E = 


4 R q 
f pa K | 
| Cais Cn) Choo MA ME ei? 


Insano (-1 ponto) 
Interferência (-1 ponto) 
Vulnerabilidade: Químico (-1 ponto) 


Há milhões de anos, a raça alienígena dos metalianos era 
composta por criaturas sem mente — simples insetos 
sociais, como formigas e cupins, movidos por instintos. 
Apenas nos últimos séculos eles mudaram; conquista- 
ram inteligência, personalidade, pensamento individual. 
Mas isso não aconteceu com todos eles. 

O saqueador é uma casta de soldado metaliano que 
conserva a mesma aparência há milhões de anos. Algu- 
mas partes do corpo são protegidas por placas, formando 
uma armadura. Orifícios em certas partes da armadura 
permitem a saída de longos tentáculos, capazes de ata- 
car à distância ou aprisionar vítimas. 

No passado distante, quando havia muitas colônias 
metalianas guerreando entre si, os saqueadores eram 
encarregados de penetrar nas fortalezas inimigas para 
capturar incubadoras, ou se possível a própria rainha- 
mãe. Eles emitem um campo eletromagnético que inter- 
fere com os sentidos dos metalianos à sua volta, dificul- 
tando sua percepção. Com sua agilidade e furtividade, 
pode-se dizer que esse combatente sorrateiro é a versão 
metaliana do “ninja”. 

Atualmente existe apenas uma grande cidade em 
Metalian, e não há mais guerras entre colônias. Sem mis- 
sões para OS saqueadores, a casta permanece à margem 
da sociedade, vivendo como nômades longe da Cidade 
Imperial. Quase todos ficaram loucos. Alguns atacam tudo 
que encontram; outros apenas vagam pelo universo em 
naves roubadas, em busca de incubadoras e rainhas- 
mães para sequestrar. Na falta, podem acabar raptando 
quaisquer metalianas, e até mulheres de outras espéci- 
es. Isso explica porque, agora, um deles persegue Ogresa 
em seus sonhos... e também na vida real! 


Saqueador 


Como Lutar 


e Você e seu oponente jogam um dado cada um. 
Aquele que conseguir o resultado mais baixo ataca 
primeiro. Se empatar, jogue outra vez. 


e Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare 0 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 
ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- 
pre uma falha. 


e Se você acertou o ataque, jogue os dados para 0 
dano. Se fez um ataque com garras, jogue um dado 
para cada ponto de Força (o Saqueador tem Força 6). 
Se fez um ataque à distância, com os tentáculos, 
jogue um dado para cada ponto de Poder de Fogo (o 
Saqueador tem PdF 3). Some os resultados dos da- 
dos para descobrir o total do ataque. 


e Ao receber o dano, seu oponente joga um dado 
para cada ponto de sua Armadura. Esse valor será 
subtraído do dano total do ataque. Mesmo que o re- 
sultado seja menor ou igual a zero, o alvo sofrerá 
pelo menos 1 ponto de dano. 


e () dano final (aquele que ultrapassa a soma da Ar- 
madura do alvo) é subtraído de seus Pontos de Vida. 
Um alvo é derrotado quando atinge O (zero) PVs. 


Vantagens e 
Desvantagens 


Armadura Extra: quando recebe qualquer ataque ba- 
seado em luz (como raio laser ou magia da luz), a 
Armadura do Saqueador tem efeito máximo: ele não 
precisa jogar os dados, conseguindo automaticamen- 
te 30 (o resultado máximo de 9d). 


Reflexão: quando recebe um ataque baseado em 
Poder de Fogo, o Saqueador joga um dado: se 0 re- 
sultado é menor ou igual ao valor de sua Armadura 
(ele tem Armadura 5), ele não sofre NENHUM dano e 
consegue refletir o disparo de volta ao atacante. 


Paralisia: o Saqueador pode imobilizar a vítima com 
seus tentáculos. Faça um ataque normal; se acertar, 
cause 1 ponto de dano real e role os dados para o 
dano paralisante (Força ou PdF). Se o alvo sofre mais 
de 1 ponto de dano paralisante, fica imóvel durante 
dois turnos ou até ser atacado. 


Insano: o Saqueador é louco; nunca vai conseguir 
fazer com que confiem nele. 


Interferência: o Saqueador emite um campo elétrico 
que impede qualquer comunicação a até PVsx10 metros. 


Vulnerabilidade: quando recebe qualquer ataque ba- 
seado em químicos (água, ácido, venenos...), a Ar- 
madura do Saqueador tem efeito mínimo: ele não 
joga os dados, conseguindo automaticamente 5 (0 
resultado mínimo de 5d). 
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locar mais pontos em Furtividade; ou, em mis- 
sões de combate, remover aqueles pontos que 


estavam em Reparos e colocar em-Armas de | M À Tt IR [ X - mM | 5 D& Jp 


Fogo. Em Habilidades com nível 4 ou mais, que 


À 
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oloidanf(cia a DRSN o] feito! [ro fofo [= ENNo ch to lo (cia o foro ; | CESFOSE | 

mudar essas especializações como pan e Levando em conta que os Libertos podem alterar suas próprias 
E CEE características, conhecimentos e treinamentos à vontade, De- 

enquanto você está dentro da Matrix, mas neste a 

caso o processo érmais lento: Um furo para fensores de Tóquio 3º Edição é fortemente indicado para cam- 

cada “bolinha” modificada. Mudar uma espe- panhas de Matrix — porque neste jogo as regras são mais 

cialização Ro leva um oo o simples e fáceis de torcer, e os personagens pode ser alterados 
AR ABR OU reconstruídos muito mais rapidamente. Além disso, os Li- 

suas Habilidades (primárias, secundárias e ter- 

ciárias) Vocêlndo ode locar pontos entela: bertos e Agentes são todos seres com habilidades de combate 

lentos, Perícias e Conhecimentos. Se tiver 10 muito superiores a qualquer humano normal — exatamente. 


pontos em; Feríeias; por A USADA como qualquer personagem jogador de 3D&T. 
pode reduzi-los para usar é (DE So E 


nhecimentos, ou vice-v , ida É p ONTUA Ç ÃO. 4 “BR o 
ser sempre a mesma. E o E pes | 
PPS ias de Bôni Libertos são feitos com 12 pontos, como qualquer personagem. 
jogador Destes, 4 pontos são automaticamente gastos com 
Patrono (os Rebeldes) e Memória Expandida (veja mais adian- À 
de escoa uma ll o proc E fi tos, Peri. : te), que todo Liberto DEVE possuir. Sem estas Vantagens, qual- É. 
das oUiGonhedmene FR quer personagem será apenas mais um prisioneiro da Matrix. 7 
| Í A construção do personagem é um pouco diferente donor-. 
EE mal: primeiro você deve comprar as Vantagens e Desvanta- 


PRE RCC USN a e ; gens, e depois s colocar pontos nas Características. Logo vere- 
— Você acha que eu ser + mais rápido OU mos a razão dISSO... 


mais forte neste oa tem  alguião coisa a 
VANTAGENS E DESVANTAGENS. 


o ue oa A maioria das Vantagens e Desvantagens já existentes não ser- 
compledE Ene coma : : si € ve em Matrix. Estas são as únicas permitidas: dl 


complexo, no qual os 


realizam uma ese bo á a E - * Boa Fama (1 ponto): você é famoso entre os Libertos (e (e, 


sore io Cort geralmente, também entre os Agentes). É mais fácil para você 


conseguir ajuda entre os Rebeldes, mas também é difícil pas-. 
Sar despercebido, € os Agentes estarão sempre atrás de você. 


e Memória Expandida (2 pontos): esta Vantagem, normalmen- 
te disponível apenas para robôs e andróides, Tepresenta 0 ii ' 
namento especial recebido pelos Libertos. Além de uma exce- 
E and E lente memória, incapaz de esquecer qualquer coisa, vocêtam- | 
Marie: le union ER Pora Simas BR bém pode receber do Operador qualquer novo conhecimento de . 
Gnose ê Rune ou Arete dos magosdÉla.. que precisar. Com isso pode ter qualquer das onze Perícias 
à HPahitos de Bônus ta à (Animais, Arte, Ciência, Crime, Esporte, Máquinas, Manipula- 
e é aumentada! a um custo de (nível ajual x8):% M di di | Sob N 
Pontos de Expriêne À O valor nica d depende À ção, Medicina, Idiomas, Investigação e So revivência). ão é 
seo: Nardoni paraisiênicas no gênero o ini- possível ter mais de uma Perícia ao mesmo tempo - -— para 
migo é mais s poderoso” OU, é | aprender uma nova Perícia, primeiro é preciso apagar é a anteri- 
“overpower”. RR + Bs ? 
DO an or. Trocar uma Perícia por outra leva dez minutos; trocar por pf! 


Uma nova classe: di Ta 
presentar aquilo que o. uma Especialização leva apenas um minuto. rs 


de Vempic, os Nm É mortais MB + Oráculo (1 ponto): você pode ver o futuro. Em certos momen- na) 
cias id RE 6. Vamos chariáo BE tos, escolhidos pelo Mestre, ele pode dizer que você teve uma. 
fas dE orais E as goleia a rápida visão. Você também pode tentar se concentrar com cal- 
pares do pa aa a nes a a ma para ter essas visões (não necessariamente claras). Orá- 
E ec ao É HE culos com poderes maiores, capazes de ver o futuro à vontade, 
começa com 2 ou 5 pon critério ido não podem ser personagens jogadores; apenas NPCs. 


cTia 
NPR ARE  * Patrono (2 pontos): como agente a serviço. dos Rebeldes, | 

tir); uma a old nes FE vocêrecebe deles apoio, informação, transporte, armas e equi- 

5 pontos para distribuir livremente”Parémeinos .. AMA lani-nito indispensável para suas missões. Sem esta Vanta- 


custam 7 Pontos de Bônus por nível, e podem gem, você nem mesmo poderia entrar ou sair da Matrix! 
ser aumentados a um custo de (nível atual x 7) E 
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e Predestinado (1 ponto): você deve realizar um importante 


destino revelado por um Oráculo. Esse destino funciona para 
reforçar sua força de vontade em momentos de perigo (“Eu SEI 


que não vou morrer agora, pois o Oráculo disse que terei fi- 


lhos!"), em situações extremas, quando tiver apenas 1 Ponto de 
Vida, você pode gastar um turno e jogar um dado para cada 


ponto de sua Resistência: acrescente o resultado a seus Pontos 


de Vida (mas sem ultrapassar o valor inicial). Isso só pode ser 
feito em situações de perigo ou combate. Se um dia esse des- 
tino se realizar, a Vantagem desaparece. 

Ser um Predestinado é um pré-requisito para ser capaz de 
manipular a Matrix com magia (veja mais adiante). 


º Devoção (-2 pontos): você tem um grande objetivo e nada 
pode desviá-lo disso — como Morpheus, devotado a encontrar 


e orientar o Predestinado. sempre que estiver fazendo alguma 
coisa não relacionada é à sua Devoção, O personagem sofre um 
redutor de -1 em todas suas jogadas de dados. É interessante 


combinar Devoção com Predestinado. 


e Inimigo (-1 ou -2 pontos cada): um Agente, um não-Liberto 


na Matrix, ou talvez até mesmo outro Liberto odeia você com 
todas as forças. Um Inimigo de -1 ponto costuma ser feito com 
10214 pontos; um Inimigo de -2 pontos será feito com 15 
pontos ou mais, a critério do Mestre. 


e Má Fama na Matrix (- 1 ou -2 pontos): no mundo da Matrix, 
você é um criminoso ou terrorista conhecido. Por -1 ponto, 


agentes da lei em qualquer lugar e umas poucas pessoas ao 


acaso o reconhecerão; por -2 pontos, você será reconhecido 
nas ruas por qualquer um. 


Protegido Indeteso (-1 ponto cada): existe uma pessoa não- 
Liberta (ou um Liberto feito com menos de 5 pontos) que por 


algum motivo você precisa proteger. Em qualquer situação em 


que seu Protegido esteja em perigo, prisioneiro ou muito ferido, 
você sofre um redutor de -1 em Habilidade e também Focus 
(caso possua). Se 0 Protegido morrer ou desaparecer para sem- 


pre, você perde permanentemente um ponto de Habilidade ou 
Focus (se tiver) à escolha do Mestre. Se você tiver mais de um 


Protegido (que maluco!) e eles estiverem ameaçados ao mes- 
mo tempo, os redutores se acumulam! 


CARACTERÍSTICAS 


Libertos têm as mesmas cinco Características básicas de 


“qualquer personagem: Força, Habilidade, Resistência, Armadura 


e Poder de Fogo. Depois de comprar as Vantagens e 


Desvantagens, o jogador deve colocar os pontos restantes nas 
Características. n 


Uma vez que os Libertos podem escolher armas variadas e 


alterar suas habilidades de combate livremente, 0 jogador pode 
mudar as Características antes de cada missão. Digamos que, 

depois de comprar Vantagens e Desvantagens, ele ficou com 9 
pontos: eles podem ser distribuídos em F1, H3, Ri, A2, PdF 2; 
ou então F4, H2, R1, Aí, PdF 1; ou qualquer outra combinação. 
A única limitação é que nenhuma Característica pode ter valor 
acima de 5 ou abaixo de 1. 


E Pontos. de Experiência, ou 10 Pontos de Boer 


Wes na « efeitos muito mais s espeto 


«culares. Io, EXISTEM coisas mais espetacul 


o vivar de uma ee fo = bolos se 


Rapidez e ou a Fúria dos lobiso- 
mens: você foz um teste e, para cada sucesso, TAS 


ganha uma ação extra naquele turno. A veloci- 


dade de sua percepção e seus reflexos aumen- 


AROS 7a proporcionalmente; com um número ade- 


quado de sucessos é possível se desviar de ba- 


“tas, por exemplo. 
» Limites: define os limites físicos de uma pes- 


soa. Como sug manifestação na Matrix é pro- 


duto de sua própria mente, você pode modifi- 
“car os Limites dessa manifestação. Ele lo ig leito [o 
"com gastar. Pontos de Sangue ou Fúria para 


aumentar Atributos; você faz um teste, e pode 
somar os sucessos obtidos a-um de seus Atribu- 
tos Físicos. O efeito dura apenas umiturno. | 
* Energia: este subprograma da Matrix simula é 
o eleito de diversas formas de energia, como | 
luz, color, sem, radiação: À: menipulação deste $ 
Parâmetro permite controlar essas “energias” 


& OU, em níveis mais altos, crió- -las OU apondige 





usar as regras do Esfero Forças de Mago. 


* Matéria; este outro: sul gg simula as 
propriedades damaté | 


vel 2); ad Ed nível 3) t 
si mesmo (nível 4); a a 


Em termos de regras, Orátulo é considera- 
da uma Númina — poderes que estão apenas 
go alcance de mortais, como Fé Verdadeira e 
poderes psíquicos. Você pode ter até 5. “pontos 
em Oráculo; quanto maior o nível, maior a 


clareza de suas visões e o conhola que você 


o Tal gl=iei=Talo fo 
= BAI ado = fo [=E 
“Os Libertos 


conseguem 
desafiar 
as leis 


da Matrix: 


e ganhar 
superpoderes 


Mudar suas Características enquanto está dentro da Matrix é 


demorado; leva 10 minutos para cada ponto modificado. Será 
sempre mais prático fazer isso fora da Matrix, antes da missão. 


PONTOS DE VIDA 


de você mudar sua Resistência enquanto estiver na Matrix, 
isso pode reduzir seus Pontos de Vida — mas nunca vai 
aumentá-los! Digamos que você tem R4 e está com 20 PVs; se 
reduzir para R2, ficará com 12 PVs (o máximo possível com 
R2); mas se aumentar novamente para R4, os PVs NÃO au- 
mentam. Você só pode restaurar esses PVs perdidos 4 formas 
normais, com descanso, cura ou magia. 

Se você ficar inconsciente (com O PVs) dentro da Matrix, 0 
Operador não conseguirá trazê-lo de volta. Para sair da Matrix é 
preciso estar com pelo menos 1 Ponto de Vida. Se você morrer 
na Matrix, morrerá também na vida real. 


MAGIA 


Alguns Libertos são capazes de manipular a realidade da Matrix, 
criando efeitos que só poderíamos chamar de mágica. Você 
pode usar as regras de magia de 3D&T (vistas na DB 446 ou 
Tormenta) para reproduzir esse poder. | 

Para ser capaz de usar magia na Matrix, primeiro o persona- 
gem deve ter a Vantagem Predestinado. Depois ele poderá com- 
prar Focus em qualquer dos Caminhos pelo custo normal ad 


cém-criado não pode possuir Focus acima de 3: esse limite só 
pode ser ultrapassado mais tarde, com Experiência. Nenhum 
personagem jogador pode ter Focus acima de 5. | 


EXPERIÊNCIA 


Em Matrix você recebe Experiência de formas diferentes: 1 ponto 
para personagens que atingiram um objetivo importante, seja 
pessoal ou para a Resistência; 1 ponto para cada membro do 


grupo quando conseguirem Libertar alguém; -1 ponto para cada 
companheiro morto ou perdido; 1 ponto extra (prêmio) por inter- 
pretação; para isso seria preciso criar com detalhes a personali- 
dade do personagem e anotá-la no espaço “História” da Ficha. 

Quaisquer outras formas de ganhar Experiência vistas em 
outros ) jogos 3D&T (concluir missões, inimigos vencidos, der- 
rotas...) NÃO valem em Matrix. 


MATRIX em GURPS| 


Adaptar Matrix para GURPS seria extremamente difícil, por dois 
motivos. Primeiro, porque a história do filme se baseia princi-. 
palmente em quebrar, torcer, contornar, ignorar e esticar as 
regras da realidade; com tantas regras voltadas para o realis- 
mo e fidelidade as leis da Física, não parece existir um jogo de 
RPG menos indicado. 

segundo, os personagens de Matrix são capazes de alterar 
todas as suas habilidades e conhecimentos apenas sentando- 
Se em uma poltrona por alguns minutos. Em GURPS, construir 
um PgonagE consome razoável tempo e Estou — especi- 
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enia Ata a ES GRE ad che Mod el er niv ) E 
ente para Ri, os Níveis de Habilidade das Perícias. o" E ça sin gue, vácê E gro que. Ee 
Não seria nada fácil modificar todas as Perícias de um perso- o 
+ nagem antes de cada missão. VE: 
Existe, contudo, uma alternativa menos dolorosa. Para per- 
| * sonagens Libertos, o Mestre LU] adotar uma regra opcional de 7 
| Perícias mutáveis. —- 


PERÍCIAS MUTÁVEIS 


Quando construírem seus personagens (1 00 2 300 pontos, de- 
pendendo da campanha), Os jogadores devem comprar seus 

| Atributos, Vantagens, Desvantagens e Peculiaridades normal-. 

à mente. Os pontos restantes, que: seriam destinados a Perícias, 
devem ser guardados (anote- os no canto inferior direito da 

| e de Personagem, no campo “Resumo”). * 

Antes de cada missão, 0 jogador deve anotar em quais Períci- 1 

E as deseja colocar esses pontos. Digamos « que ele tem 20 pontos | 

4 - sobrando: e coloca 4 em Acrobacia, 1 0 em Armas de Fogo, ebem | 
Disfarce. Durante aquela missão, seu NH naquelas Perícias será 

o “iguala a Atributo (DX ou IQ, dependendo se é física ou mental) + 

4 pontos. Então, ele terá Acrobacia em DX+4, Armas de Fogo em 

— DX+106 Disfarce em IQ+6, até decidir alterar esses números. 

. Um personagem nunca pode colocar mais de 10 pontos emuma 

by mesma Perícia. Alterar as Perícias enquanto se está dentro dá | Ordeuli E RT 
Matrix leva dez minutos para cada ponto modificado. | e | dente dido ali 
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g. 
personagem muito rápido — mas elai ignora totalmente a Tabe- dardos lt deêns jogadres ac 
la de Perícias, e não leva em conta se uma Perícia é Fácil, prever. o fuluro vai complicar absurd 
Média, Difícil ou Muito Difícil. Se o Mestre desejar, pode aplicar vida —“vogê terá. que toresr & alterar su 


bônus ou Tedutores no NH (+1 para Fácil, O para Média, lpara EM tempo todo para realizar às profecia 
“tem certezo abseluta de que pode lidar 


) A É: À 
l Difícil 2, para Muito Difícil) va em: frente. Caso contrário, recomend 
Personagens Libertos devem obrigatoriamente ter 08 Re- | apenas Nes postam a Qráculos. 


| beldes como Patrono (1 0 pontos). Eles não podem comprar a 
| vantagem M Memória Eidética (pra quê?). it E Ó 0 o) é p a jd o n 


k É 


a da dbdo coa 


ves 


CEC SISTER aee ceras 


MA GIA (* | 7 A | Ea — Sr. Mágico, tire-me daqui AGORE E 
Assim como em aD&T, 0 poder de manipular a Matrixpodeser E Sempre que um Liberto ou equipe Se cor dO 
representado em GURPS através das regras de magia. Claro à Matrix, deixam um aliado do lado de. fora ê 
que isso não é “magia de verdade”, e sim uma forma de alterar Bm alcidacio todos os "Op dr ARe 
a realidade virtual da Matrix — mas, no final, O objetivo é o dis Ade 
gi usar um poder especial para conseguir um efeito. 
“Para esse propósito, considere que a Matrix tem nível de 
mana baixo (apenas personagens com Aptidão Mágica podem 
fazer mágicas, e com redutor de -5 no NH). Aparelhos de tec- 
“nologia muito acima do possível para 1999 (como o aparelho e o proce inda p adrão de js zo 
e adormant H 
1 Eee pelos Rebeldes para remover aquele implante no ventre HR | 
| deNeo) são considerados itens encantados. o 
) Qualquer personagem pode comprar Aptidão Mágica, mas 
EE estes só podem ter Mágicas de Controle do Corpo edeMovi- E 
, “ mentação (GURPS Magia, págs. 23 e 60). Apenas os Predesti- REA mom dndár comum eelu 
- nados podem possuir outras mágicas; ser um Predestinado é f So, o Bperad me 
“um Antecedente Incomum de 10 pontos. To Ed 
As regras para Perícias mutáveis NÃO se aplicam a mági- ER 
cas; o NH em mágicas deve ser comprado de forma normal. cb 
e | | 
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Ie TaplolciaaE =? ofe (o/ciHo o RO oie! o fofo Tg fo gaT=re cito TITS 
pamento ao grupo; Esse equipamento na ver- 
dade são programas inseúdos na Matrix, da 
mesma forma-que os Libertos são inseridos. O 
Operador;pode fornecer roupas, armas e equi- 
pamento pessoal, que deveser levado pelo gru- 
po até"a Matrix” não 'é possível inselir itens de 
grande tamanho, icomo veículos (os Libértos pre- 
cisam..conseguir seu Pig jolie transporte depois 
de entrar ná' Matrix); nem enviar iens isolados, 
sem, alguém para.lévá-los consigo, 

O Narrador pede permifrr que jogadores 
Soto ias (O) olcigo (o fo gctor Mas, apesar de sua, impor- 
tância, não há muita ação na vida de um Ope- 
Fofo [ojj sera melhor que dp seja um NEC. 


Os L dençés 


— Se você não é um de nós, é um deles. 


Os Agentes a Serviço das Máquinas são inimi- 
gos terríveis, sempre superiores dos persona- 
gens jogadores — sejam eles de nível baixo ou 
alo. As pessods presas na Mairixyéem os Agen- 
fes como-misteriosos Homenside Preto que apa- 
geleia chro apfo [nc o Moro ajigo) [Mo (o! :jijl io folo to Pcisa no [o TE 
ed o elo fofo fo = !fo fl inato | 

Os Agentes usam fones de ouvido para re- 
ceber ordens e informes das Máquinas. Até onde 
se sabe, um “Agente nunca pode ser totalmente 
O, | quendo | isso acontece ele apenas:se 
2 | jo Corpo de outra pessoa; com exce- 
ção dos Liberios, fo [E [o] [o [ici gro = tejo fo oo [o o jo 
Eri pode se tornar um agente em dois turnos. 
Um Agente também pode se manifestar em 
outros: pess gs apenas como meio de transpor- 
7 para chegar a Ho Tito BRITO [o [licio | pal go folfo [14 

Em Storyteller, o mais-correto seria construir 
os Agentes como Mortais, ou usar arquétipos de 
Agentes. do Leirou similares. Depois acrescente 
os dois únicos Parâmetros que eles podem ma- 
nipular: E fção (4a 6)e Limites (4 a 6). 
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Street mole ircigao 


— Eu sei kung fu! 
— Mostre-me. 


Se além. deloutros tâulos Storyteller você taim- 
bém joga Street Fighter: o Jogo de RPG, en- 
tão parabéns: Você fem q chance de acrescen- 
tar a uma campanha : de Matrix combates reol- 
mente emocionantes; dignos do' próprio filme. 
Com seu extraordinário poder de:luta, um Li- 
berto pode. perfeitomente Bife lgls ato Taliiaio de 
Personagêm é as fegras de SF 

Construa o Personagem como: um Street 
Fighter. Todas a regras gerais de Stonfeller vis- 
tas neste artigo: continuam valendo; Use a pon- 


tuação de Atributos. e Habilidades dos Libertos:. 


assim como os'Antecedentes permitidos. O siste- 
ma de Habilidades. mutáveis; também: vale para 


os Técnicas — você pode redlistribuir seus B pon 


va 


os entre Soco, Chute; Bloqueio; Apresamento, 
Esportes e Foca. Libertos. tem OS mesmos níveis 
de Soúde dos. Siteet Fighters AO | iniciais, qu até 
20 com Pontos, de Bônus). 

Todos os “Libertos tem Chi Inicial mode! 
de Vontade Inicial 6, independente do Estilo 
que escolhem Durante seu freinamento, os RE 





Ea sides 









bertos aprendem TODOS os estilos de artes 
marciais: portanto, eles podem comprar qual- 
quer Manobra Especial, sempre pelo custo mais 
baixo —— desde que tenham os pré-requisitos 
necessários. As Manobras Especiais também são 
mutáveis, escolhidas antes de cada missão: Mas 
um feio tem apenas cinco póniga Fofo lgo Rolo jan 
prar manobras, não sete. 7 


Mensagem Final 


— isso nunca foi tentado antes! 


— E por isso-que vai funcionar, 


Como você pede fer notado, em algis pontos 
esta adaptação para Matrix vai exigir um co- 
nhecimento profundo das regras de Storyteller. 

O grupo deve'dominar personagens 'mor- 
tais & estar pelo menos um pouco familigrizado 
com Vampiro, Lobisomem e especialmente 
Mago: a Ascensão; embora não seja indis- 
pensável, é altamente recomendável que o 


folgado To [oiaico alaistas |, ((o (o (o Wojolgo fo s/o] pi =ioio ia sTolife 


toi dito, um Narrador experiente pode encon- 
trar um papelimulto especial para os PAYo [=Tojfo)s 
da Virtualidade neste cenário. 

Se acharique todas estas regras são compli- 
cadas demais, o Narrador pode ignorá-las e 
usar apenas-aquilo que o cenário oferece de 
mais inovador — o conceito de falsa realidade 
e as regras para Habilidades mutáveis. Tudo o 
mais'só serve para enriquecer o jogo. Na ver- 
dade, usar apenas às habilidades mutáveis per- 
miteadaptar Matrix muito mais facilmente para 


» GURPS, como você pode ver no quadro. 


“E vale lembrar que seria muito bom para o 
grupo assistir do filme; embora o texto intro- 


“duiório já iraga informação suficiente para ro- 


lara campanha, isso nunca será tão empolgan- 


= te quanto ver com os próprios Neo e Trinity 


subindo pelas paredes em-seus trajes negros 


* enguanto-disparam rajadas de balas.. 


PAO RV aDIINIO 





Os Agentes: 
homens de 
preto a 
serviço das 
Máquinas 
eles são os 
maiores 
inimigos dos. 
Libertos. 
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em Vampiro: « Máscara. Ela introduz novos perso- 
nagens e um novo cenário, que podem ser inseridos 
em qualquer crônica. É aconselhável que o Narrador 
leia as duas partes antes de conduzir a aventura, pois 
há muitas informações de grande importância espa- 
lhadas pela história. 

Para participar da aventura, o ideal é um grupo pequeno 
com vampiros pertencentes aos Clãs convencionais da Cama- 
rilla. O Narrador deve permitir, no máximo, um vampiro de 
um dos Clãs independentes ou um Antitribu (Sabá). 

À segunda parte desta aventura terá lugar na Mansão da 
Noite Eterna, uma casa assombrada que pertence a um 
poderoso Tremere. À casa é própria para aventuras de live 
action, e será descrita em detalhes na próxima edição. Esta 
primeira parte funciona como introdução ao novo cenário, 
e pode ser melhor aproveitada como um jogo de mesa. 


Em Poucas Palavras... 


* O Príncipe da cidade (um Ventrue de 8º Geração chama- 
co Mendonça Jr.) não conta com nenhum suporte da Primi- 
gênie e pode perder seu título a qualquer instante. Seu 
maior apoio no momento é sua cria Sylvano Burman, cujo 
poder político e econômico chega a superar seu senhor. 
Outra Cainita de enorme poder, uma Toreador, é a grande 
inimiga política dos Ventrue na cidade. Uma séria acusação 
de quebra de Máscara e traição envolvendo o Sabá surge 
sobre a cabeça do Príncipe. 


“Noite Eterna” é uma história em duas partes para uso 


* Uma figura misteriosa revela a um grupo de neófitos (os 
personagens jogadores) a possibilidade de que tais acusa- 
ções foram forjadas por Sylvano, que planeja ocupar o lugar 
ce seu senhor. Esse mesmo informante avisa para ter cuida- 
do com Rosalia Hale, a Toreador; como ela também deseja 
se tornar regente, seu envolvimento é bem provável. 


* À Primigênie decide pela Morte Final do Príncipe. Mas 
ontes que uma Caçada de Sangue seja decretada ele é 
encontrado morto, decapitado e com uma estaca no cora- 
ção. Muito mais estranho é o surgimento de uma fita de 
video mostrando os neófitos como responsáveis pelo crime! 


* À sucessão chegou a um impasse, pois Sylvano e Rosalia 
clamam pelo principado. A Primigênie não consegue che- 
gar a um acordo (pois são igualmente influenciados, subor- 
nados e chantageados por ambos) e resolve chamar um 
Justicar para convocar um Conclave. 


Cena Um O Aviso 


Durante a primeira noite da crônica, provavelmente 
quando os neófitos saem para caçar ou encontrar seus 
aliados, surgem indícios de agitação entre os Mem- 
bros. Estranhamente, os jogadores não conseguem en- 
contrar na cidade nenhum senhor ou mentor com al- 
gum prestígio ou status. Algum tempo depois, o se- 
nhor de um dos personagens (de preferência um 
Ventrue, Toreador ou Tremere) envia uma mensagem, 
avisando que ele e seu bando devem permanecer em 
lugar de fácil acesso para... receber uma visita. 

Não importa se os neófitos seguem as instruções ou não. 
Enquanto ainda estão juntos, antes que consigam chegar a 
seu destino, eles são abordados por um estranho em roupas 
escuras. O estranho é pálido e, para aqueles que possuem 
Auspícios e outros tipos de sentidos aguçados, revela ser um 
vampiro. Ele é desconhecido para os jogadores, mesmo 
aqueles que conhecem bem a sociedade Cainita local. 

— Preciso falar com vocês — ele sussurra. — Assuntos da 
Família. Não precisam ficar alarmados. Sou amigo de vocês. 

“Hmm... não, duvido que sejam tolos o bastante para 
acreditar nisso. Digamos, então, que não tenho nenhum 





interesse em prejudicá-los. Estaria melhor desta forma? 

“Sei o que está para acontecer. Sei o que passa longe de 
seus olhos e ouvidos, e são notícias bem desagradáveis. O 
curso dos eventos se torce para uma confluência que melhor 
pode ser explicada como um “Olho do Furacão”. 

“Tomem cuidado com o que parece ser, pois não o é. 
Tomem cuidado com os que parecem inocentes ou amigos, 
pois tais coisas não existem entre nós. Até mesmo minhas 
palavras têm um motivo oculto para alcançar seus ouvidos. 

“O Príncipe está fraco, cometeu erros e fez inimigos 
poderosos. Ele adotou como pupilo uma víbora mais cruel 
que ele próprio e, para completar o elenco de sua tragédia, 
afrontou uma rosa com espinhos perigosos demais. Em al- 
gumas horas, a ele será dada a Morte Final. E vocês serão 
acusados de tal ato, mesmo que nada façam. 

“Deverão escolher bem em quem confiar, que lado esco- 
lher. E devem escolher logo, pois isso pode ser sua salvação 
ou perdição. Nada mais posso dizer. Adeus.” 

Antes mesmo de terminar seu “adeus”, o estranho desa- 
parece (sob efeito de Ofuscação). 


CenaDois Quando as 


Luzes Apagam 


Mantenha os jogadores confusos e perplexos durante 
algum tempo, decidindo o que fazer. Em certo momen- 
to, especialmente caso alguém tenha a “brilhante idéia” 
de fugir da cidade (ah, que solução original...), um de 
seus senhores ou mentores entra em contato e avisa 
sobre uma reunião que acontecerá na noite seguinte. 
Caso seja perguntado a respeito, ele explica que essa 
reunião — na verdade um Conclave — decidirá a res- 
peito do destino do Príncipe da cidade. 

Antes que mais detalhes possam ser fornecidos, o telefo- 
ne fica mudo. Um blecaute atinge a cidade! Todas as luzes 
apagam, antenas retransmissoras deixam de funcionar. Apa- 
rentemente acidental, essa falta de energia mantém a cida- 
de paralisada durante horas, deixando todos no escuro e 
tornando o tráfego de veículos um caos. Algumas luzes po- 
dem ser vistas nas janelas dos poucos prédios equipados 
com geradores de emergência. 

Caso o Narrador deseje incluir um pouco de ação na 
história, o grupo pode encontrar um bando de ladrões que 
aproveita o apagão para saquear lojas, cujos alarmes não 
funcionam. Assim que são avistados, os ladrões atiram para 
tentar evitar que os “transeuntes” chamem a polícia. 








Ladrões (um para cada personagem): Armas de 
Fogo + Destreza 5, Armas Brancas + Destreza 5, 


Briga + Destreza 6; Esquiva + Destreza 4, Vigor 3, 
Dáno 4 (revólver| ou 3 (estilete) duas vezes/urno 





Cena Três Ac usados 


O caos geral impede totalmente que os personagens 
consigam deixar a cidade. Caso eles rumem para seus 
refúgios ou outro lugar mais tranqúilo, o Narrador 
pode transmitir as notícias do blecaute (talvez através 
do rádio no carro de alguém, ou um rádio a pilha). 
Está acontecendo muita coisa que parece ligada a ati- 
vidade vampírica: incêndios provocados, casas notur- 
nas saqueadas, empresas invadidas... enquanto dura, 
o apagão parece intensificar pequenos conflitos Cama- 
rilla/Sabá. Se desejar, o Narrador pode anunciar um 
incidente próximo ao local onde os jogadores se es- 
condem — e dar-lhes a chance de interferir. 

O apagão dura até o amanhecer — ou, no que diz res- 
peito aos vampiros, até o próximo anoitecer. Na noite se- 
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guinte, a energia já terá sido restaurada e os jornais dizem 
algo sobre um acidente em uma distribuidora, uma sobre- 
carga ou algo assim. Jornais sensacionalistas falam em sa- 
botagem. Nos meios vampíricos comenta-se sobre uma in- 
tervenção dos Tremere (que negam qualquer envolvimento) 
e alguns Brujah (que vão prontamente assumir o autoria, 
mesmo não sendo responsáveis). 

Ão falar com seus mentores, aliados ou contatos, os per- 
sonagens descobrem algo realmente desagradável: eles 
estão sendo convocados para se apresentar imediatamente 
diante da Primigênie, em uma reunião extraordinária, onde 
as mesmas regras do Elísio serão aplicadas. Mesmo seus 
mentores e senhores não foram totalmente informados do 
motivo. Nem os Nosferatu parecem saber o que está acon- 
tecendo (ou, se sabem, nada dizem). 

Caso alguém se recuse a obedecer, um grupo muito con- 
vincente de enviados dos Anciões (provavelmente Arcontes 
em treinamento) fazem o cidadão mudar de idéia. Se os 
personagens insistem em fugir (e, mais importante, se conse- 
guirem), a crônica toma outro rumo. Eles serão considerados 
culpados (veja mais adiante) e caçados como renegados. 

Caso compareçam à reunião, os jogadores encontram ali 
a maioria dos vampiros poderosos e influentes da cidade, 
incluindo seus mentores e senhores (se os tiverem). Uma au- 
sência notável: o Príncipe. No início a reunião parece apenas 
uma festa social ou coquetel fechado, mas após a meia-noite 
surge um homem muito bem vestido que chama a atenção de 
todos. Ele é Sylvano Burman, coisa que qualquer persona- 
gem pode perceber com um teste de Percepção + Política. 

— Sei que todos aqui se perguntam sobre esta convoca- 
ção extraordinária. Antes de esclarecer tudo, peço que ob- 
servem as cenas que serão exibidas no telão. Foram grava- 
das durante o blecaute de ontem, por câmeras de seguran- 
ça do prédio, que era equipado com geradores próprios. 

Dito isso, essa pessoa manuseia um controle remoto e 
uma tela de projeção — daquelas utilizadas em reuniões de 
negócios — desce de um compartimento no teto. Após al- 
guns momentos, surge a imagem de um escritório com um 
homem sentado diante de uma escrivaninha, observando a 
tela de um computador. Caso não reconheçam a figura (ou 
seja, se falham em um teste de Percepção + Política), os 
personagens ouvem comentários sobre o Príncipe. 

À projeção continua. Um grupo aparece de forma apres- 
sada: cada um é exatamente igual a um dos personagens 
jogadores. Eles surpreendem o Príncipe, derrubando-o a 
tiros. Antes que ele consiga se recuperar, se vê com uma 
estaca através do coração. À seguir outro integrante do gru- 
po se encarrega de decapitar o Príncipe. O corpo apodrece 
muito rapidamente enquanto os assassinos fogem. Mesmo 
com a baixa qualidade do vídeo, em certos momentos os 
rostos dos personagens jogadores aparecem nítidos. 

Depois que as luzes são acesas e o telão se recolhe, 
Sylvano retoma a palavra: 

— Não parece existir qualquer dúvida. Nossos irmãos ali 
— ele acusa, apontando para os personagens jogadores — 
foram responsáveis pela destruição de nosso regente. De 
acordo com nossas leis, em circunstâncias normais, eles so- 
freriam do mesmo destino. 

— Você não pode falar sério — diz uma voz que se 
levanta entre os convidados; uma linda mulher em vestido 
longo, acompanhada por um grande cão de raça. Outro 
teste de Percepção + Política permite descobrir que se trata 
de Rosalia Hale, Toreador. — Está sugerindo que um grupo 
de neófitos foi capaz de destruir nosso Príncipe? Acha que 
somos idiotas? Faltá apenas afirmar que eles também pro- 
vocaram o blecaute para facilitar o crime. 

Sylvano fica visivelmente irritado com a intromissão de 
Rosalia, mas ainda assim responde com calma e paciência: 

— Não, minha cara. Mas seria bobagem descartar a 
hipótese de que eles estejam a serviço de alguém. Provavel- 
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mente um mentor ou protetor que aspira o principado. 

“Mas, como eu dizia antes de ser interrompido, em situ- 
ações normais eles seriam punidos. Mas não serão. Estamos 
passando por um momento delicado e tenso. À administra- 
ção desta cidade nas mãos de Mendonça Jr. estava desgas- 
tando e enfraquecendo nosso... grupo seleto. Além de suas 
decisões erradas, surgiu algo pior. Bem pior. 

“De acordo com informações que chegaram até nós, meu 
antigo mentor estava negociando com integrantes do Sabá!” 

Uma inquietação surge entre os vampiros reunidos ali. 
Comentários e acusações surgem em todos os cantos. Após 
uma “pausa dramática”, Sylvano volta a falar: 

— Como tais acusações chegaram acompanhadas de 
provas sólidas, a Primigênie decidiu pela destituição de 
Mendonça Jr. como Príncipe desta cidade e sua Morte Final. 
Contudo, assim que a decisão foi tomada, o blecaute caiu 
sobre nós e interferiu com nossa cadeia de comando. Esta 
reunião deveria ter sido realizada ontem. 

“Podem imaginar nossa surpresa quando descobrimos que 
Mendonça Jr. já havia sido destruído! Agora as opiniões se 
dividem. Alguns acreditam que os acusados apenas fizeram 
um favor a todos nós, evitando que o ex-Príncipe pudesse 
fugir à punição; outros afirmam que nossos irmãos são traido- 
res e também merecem ser destruídos. Como não consegui- 
mos chegar a um consenso, achamos por bem convocar esta 
reunião, para pedir por uma resolução através de voto.” 

Após esta explanação, é permitido aos personagens al- 
gum tempo (no máximo dez minutos para o grupo todo) 
para explicar seus atos. Sylvano não falará durante a “defe- 

* dos personagens, mas Rosalia fará muitas perguntas, 
parecendo convencida de que os jogadores não estão di- 
zendo a verdade. 

O desempenho dos jogadores durante sua defesa será 
gecisivo. Primeiro o Narrador deve deixar que todos falem, 
depois fazer testes de Manipulação ou Carisma + Repre- 
sentação ou Lábia, aqueles que forem maiores. A dificulda- 
de é 7, pois a princípio todos na festa acreditam que eles são 
culpados; o Narrador deve ajustar essa dificuldade separa- 
damente para cada personagem, dependendo de seu role- 
play (interpretação). Aqueles que ficarem totalmente cala- 
dos fazem seus testes com dificuldade 9. 

Ninguém pode afirmar que viu algum deles na noite 
passada, destruindo a possibilidade de um álibi. Qualquer 
menção à “figura misteriosa” que falou com eles na noite 
anterior será vista com maus olhos e interpretada como uma 
ligação mal explicada, pois ninguém conhece tal vampiro. 
Os mais desconfiados acreditarão ser um Sabá. Caso esse 
informante seja mencionado pelos jogadores, aumente em 
1 a dificuldade de seus testes. 

Às jogadas são feitas em segredo pelo Narrador: seus 
resultados serão decisivos na opinião dos votantes. 
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Após muita conversa e discussão a partir das palavras 
dos personagens, Sylvano pede aos presentes que vo- 
tem. Isso é feito escolhendo uma entre três pequenas 
bolinhas de cerâmica com cores diferentes (branca para 
absolvição, cinza para expulsão da cidade, negra para 
Morte Final), escondendo-a na palma da mão e depo- 
sitando-a em um jarro. Esse jarro será selado e aberto 
na noite seguinte, diante de um Arconte que havia sido 
originalmente convocado para resolver outras ques- 
tões, mas que servirá como juiz neste caso. 

Durante as rolagens de dados dos personagens, cada 
sucesso significará uma bolinha branca no jarro (absolvi- 
ção); cada falha, uma bolinha cinza (expulsão); e quaisquer 
resultados 2 ou 1, uma bolinha negra (Morte Final). Se qui- 
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sentar os votos; mantenha o frasco na mesa, fechado, bem 
diante dos jogadores — mas depois guarde-o para ser aber- 
to no momento adequado. 

Terminada a votação, os neófitos não poderão sair da cida- 
de até a abertura do jarro. Se o fizerem, será o mesmo que 
admitir a culpa; serão caçados para receber a Morte Final. 

Se os personagens conseguiram acumular pelo menos 
seis sucessos em seus testes, conseguirão o seguinte acordo 
(proposto por Sylvano): se encontrarem provas de sua ino- 
cência ou os verdadeiros culpados até a meia-noite de ama- 
nhã, as acusações serão retiradas e o jarro ignorado. 
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Pouco antes de deixar a reunião, os personagens são 
procurados por um dos carniçais de Sylvano. Ele diz 
que seu mestre deseja lhes falar em particular. 

Esse encontro é realizado a portas fechadas e de forma 
discreta, em um dos escritórios do prédio. Além dos jogado- 
res estão presentes apenas Sylvano e seus carniçais. Sylvano 
se mostra preocupado com o destino dos neófitos, e pede 
que sejam francos com ele. Ouvirá tudo que têm a dizer, 
aparentemente com muita atenção. 

— Antes de mais nada — ele começa, depois que os 
personagens terminam de falar —, minhas desculpas se 
pareci muito... enérgico ainda há pouco. Mas era necessá- 
rio. Além disso, eu ainda não conhecia vocês ou sua versão 
da história. Apenas vi a fita entregue por um de meus em- 
pregados e, como qualquer um, assumi sua culpa. Agora 
não estou tão convencido; eis porque sugeri que tivessem 
uma chance de provar sua inocência. 

“Por acaso notaram como Rosalia Hale, dos Toreador, pa- 
receu visivelmente irritada quando fiz essa proposta? Ela tem 
sido contra todas as decisões de nosso regente, como vocês 
provavelmente sabem. Acho bem possível que tenha alguma 
participação no crime. Rosalia tem contatos na indústria de 
vídeo; seria simples para alguém como ela forjar aquela fita. 

“Não sei se posso ajudar muito mais. Mas, se precisarem 
de algo, podem pedir.” 

Sylvano concordará em fornecer informações a respeito 
da Toreador, equipamento e até algum dinheiro. 
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Depois da reunião com Sylvano, é provável que os 
jogadores deixem o prédio para procurar pistas. Qual- 
quer personagem com Segurança 2 ou mais deve fa- 
zer um teste de Percepção + Segurança: três sucessos 
permitem notar que Henrique “Might”, um dos carni- 
cais de Sylvano, está seguindo o grupo. Se escolhem 
ignorar, despistar, lutar ou apenas falar com ele (“Só 
estou seguindo ordens”, ele alega), isso só depende 
dos jogadores. 

Rosalia já havia ido embora quando o grupo terminou 
sua reunião com Sylvano. Se procurarem por ela, os joga- 
dores podem encontrá-la com facilidade (testes de Racioci- 
nio + Política, dificuldade 5) em uma galeria de arte próxi- 
ma. Caso não tentem ou não consigam achá-la, a própria 
Rosalia entra em contato — através de um telefonema ou 
mensageiro —, pedindo aos personagens que a encontrem 
lá com urgência. 

Chegando à galeria, empregados conduzem o grupo até 
Rosalia. Eles a encontram de costas, observando um quadro 
(um Gaugin legítimo) e tendo ao lado seu cão (o curioso é 
que o cão TAMBÉM observa o quadro). Quando os neófitos 
se aproximam ela começa a falar, sem tirar os olhos da tela. 

— Simplesmente fantástico, não acham? Todo o pensa- 
mento de uma época, uma cultura inteira cristalizada em 
uma única imagem. Podemos quase sentir como Gaugin via 





o mundo ao seu redor. 

“Da mesma forma — ela prossegue, agora olhando para 
os neófitos —, também consigo ver qualquer coisa muito 
errada nesta história. No início acreditei que vocês mata- 
ram nosso Príncipe a serviço de Sylvano, aquele arrogante 
maldito. Depois de ouvi-los, contudo, não penso mais assim. 
Não parecem estúpidos o bastante para isso; trabalhar para 
alguém que jogou vocês sobre as chamas. 

“Não gostariam de me contar o que sabem? E quero a 
verdade desta vez, não aquele teatrinho infantil que mos- 
iraram antes da votação. Colaborem comigo e talvez eu 
consiga salvar suas peles. O que acham?” 

Depois de ouvir a versão dos jogadores, exatamente como 
tez Sylvano, Rosalia prossegue: 

— Sylvano quer desesperadamente ser o novo Príncipe. 
Com a vinda do Arconte, não vejo oportunidade melhor. Ele 
vai se mostrar razoável e preocupado com o “nosso” bem- 
estar. Vai fazer o que faz melhor: política. 

“Sinto muito informar que, aparentemente, vocês foram 
gpanhados em uma trama bem maior. Acredito que sua 
única chance é provar a culpa de Sylvano, o que não será 
Focil. Mas claro que, trabalhando comigo, podem ter algu- 
mo esperança de sucesso. Do contrário, vocês seriam... bem, 
como posso dizer delicadamente? Seriam cancelados.” 

Caso os neófitos não concordem em trabalhar com Rosa- 
Vo, ela resmunga qualquer coisa sobre “desperdício” e 
manda-os embora. Um de seus carniçais vai tentar seguir o 
grupo para mantê-la informada (use os mesmos testes feitos 
para tentar perceber o espião de Sylvano). 

Mas se os jogadores decidiram aceitar a ajuda da 
Toreador, ela fornece o número de seu telefone pessoal e 
Dede para ser informada sobre suas descobertas. Rosalia 
não pretende se envolver pessoalmente (ou enviar lacaios) 
para não comprometer sua posição como candidata a próxi- 
mo Príncipe. Ela não faz questão nenhuma de esconder isso 
dos neófitos. 
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Agora resta ao grupo procurar pistas e provas de sua 
inocência. Algumas possibilidades: 


* No prédio do Príncipe (assumindo que os personagens 
consigam passar pela forte segurança) não há nenhum indi- 
cio ou prova de invasão. Apenas a fechadura na porta do 
escritório dele parece ter sido arrombada. Três sucessos em 
Inteligência + Investigação revelam que a porta foi forçada 
ce dentro para fora! 


* Todo o lugar está “psiquicamente limpo”. Os objetos do 
escritório não possuem nenhuma impressão psíquica ou 
mística residual, que poderiam ser “lidas” por um Tremere 
ou um sensitivo. É como se o lugar fosse “desinfetado” e 
todos os móveis fossem novos, trocados por réplicas dos an- 
figos (o que realmente aconteceu). 


* Caso alguém use computadores na busca de provas (e 
consiga pelo menos três sucessos em Inteligência + Compu- 
todor, dificuldade 8), descobrirá que algumas empresas de 
Sylvano fizeram grandes favores para políticos que são res- 
ponsáveis pelas companhias de energia elétrica e manuten- 
ção telefônica. 


* Sylvano e seus carniçais tinham livre acesso ao prédio do 
Príncipe. 


* Ao contrário do que Sylvano afirmou, Rosalia NÃO TEM 
nenhuma ligação aparente com laboratórios ou estúdios 
que poderiam ter forjado a fita de vídeo. 


Sempre que os neófitos investigam uma destas pistas (exceto 
quando apenas usam computador), 1 a 5 homens armados 
chegam em 1d10+4 turnos para deter seu avanço. Eles são 
seguranças ou capangas contratados. 


Esgoto, usando seus recursos para minar o clã. 
Correm boatos de que Sylvano teria levado: uma 
garota ao suicídio após enganá-la, seduzi-la e des- 
= truir seu negócio. Os boatos também dizem que essa 
"garota teria um protetor secreto, que jurou vingança. 
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Após suas investigações, os neófitos (incentivados pelo 
Narrador, se necessário) chegam à conclusão de que devem 
revelar suas descobertas a algum Cainita mais influente que 
Sylvano. Rosalia não seria uma boa escolha, pois os outros 
vampiros não acreditam na imparcialidade dela. Infeliz- 
mente, no momento não há na cidade nenhum outro vampi- 
ro influente (ou imprudente) o bastante para desafiar o am- 
bicioso Ventrue. 

Caso os próprios jogadores não pensem nisso, Rosalia 
poderia fazer ligeiras referências ao Arconte que está para 
chegar na noite seguinte, seu poder, seu prestígio, etc. Ela 
sabe apenas que se trata de um Tremere muito influente — 
tão influente que tem permissão para entrar ou sair de qual- 
quer cidade do país a qualquer momento. 

Embora os Tremere mostrem apoio oficial (e também 
extra-oficial) a Sylvano, o tal Arconte não parece afetado 
por tais intrigas. Até onde se sabe, ele é neutro com relação 
a conflitos pelo poder. Comenta-se que não está interessado 
em quem comanda as cidades, mas os Tremere negam isso. 

À chegada do Árconte, sua estranha mansão e a resolu- 
ção das investigações dos jogadores serão o assunto da se- 
gunda parte desta aventura, que será apresentada na próxi- 
ma edição. 

ROGERIO “KATABROK” SALADINO 
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Ah, é? Então veja aqui algumas verdades para você 





Volta é meia nós, RPGistas, nos deparamos 
com um forte preconceito contra nosso pas- 
satempo favorito. “Coisa de maluco”, “ví- 
cio”, “alienante” e “jogo do demônio” es- 
tão entre alguns termos afetuosos que às 
vezes precisamos aturar. 

Um dos motivos deste preconceito é o fato 
do jogo ser pouco conhecido. As pessoas em 
geral temem o desconhecido, ou não se preo- 
cupam em conhecer. Assim, sua mãe pode ser 
apaixonada por novela ou seu irmão por fute- 
bol, e isso costuma ser visto como coisa positi- 
va; mas quando você joga muito RPG, logo ele 
se transforma “naquele jogo”... 

Outro motivo é que, muitas vezes, o RPG é 
associado a um só título. RPG é Vampiro, ou 
RPG é AD&D, etc. Sabemos que RPG não se 
limita a um, dois, ou muitos títulos. RPG é uma 
mídia, uma forma de contar histórias, que pode 
ser associada à diversão (sua origem), psicolo- 
gia, educação ou treinamento. Desligar o RPG 
de um ou outro título é o primeiro passo para 
mostrar que o jogo pode ter mil e uma vutilida- 
des. Se alguém reclama que é um jogo do de- 
mônio, role uma aventura bíblica. Se alguém 
reclama que é um vício, procure jogar um pou- 
co menos. Mas se alguém reclamar que é um 
jogo prejudicial, que traz má influência, conte 
a esse cidadão desinformado como o RPG está 
sendo utilizado no Brasil de forma positiva. 
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Desde sua origem, a Akritó Editora percorre 
escolas do Rio de Janeiro e Niterói, buscan- 
do tornar o RPG um jogo conhecido, e assim 
diminuir o preconceito que o atinge. A con- 
sequência natural disso foi a sua aplicação 
nas escolas como ferramenta educacional. 
Em 99, Carlos Klimick e Flávio Andrade — 
autores dos RPGs Era do Caos e O Desafio 
dos Bandeirantes — trabalharam como pro- 
fessores (ou dinamizadores, como preferir) em 
duas escolas do Rio. No Colégio Andrews, por 
dois bimestres seguidos, eles mestraram para 
uma turma de 7º série abordando temas histó- 
ricos. No primeiro bimestre foi a decadência 
da Idade Média; com a turma dividida entre 
camponeses e nobres, cada aluno sentiu na pele 
os problemas vividos por estas duas classes du- 
rante o período. A filha do barão soube o que é 
se apaixonar pela pessoa errada. Um campo- 
nês aprendeu que não pode simplesmente che- 
gar para o padre e dizer: “minha irmã aqui não 
tá passando muito bem, acho que ela tá com a 
peste”. O desenrolar natural foi uma revolta 
camponesa — vencida pelos nobres, é claro. 
No segundo bimestre, Renascença. Desta vez 
com um grupo mais heterogêneo, com diversas 
tramas entrelaçadas. Mulheres fingindo ser ho- 
mens para trabalhar como médicas ou atrizes. 
Cientistas querendo provar que a Terra é redon- 
da. Soldados investigando um caso de heresia. 


Jogar na cara de quem diz bobagens como essa. 





Um pintor sendo disputado por duas famílias ri- 
vais. Um taberneiro pilantra vendendo informa- 
ções por ótimos preços. Às tramas foram desen- 
volvidas com a orientação da professora de His- 
tória, que indicava os pontos a ser abordados. 

Além da diversidade temática, o RPG tam- 
bém varia na forma como pode ser aplicado. 
Após um teste com PbEm (Play by E-mail, RPG 
jogado via Internet) em 98, abordando a Revo- 
lução Francesa, o Centro Educacional Lagoa 
(CEL) decidiu inovar. Sendo um projeto do De- 
partamento de Informática, o computador era 
uma ferramenta obrigatória. 

Os professores criam um site para os alunos 
navegarem. O “Mestre virtual” cria uma histó- 
ria que, no final de cada aula, apresenta um 
desafio ou uma missão. Para obter sucesso, O 
aluno precisa navegar no site à procura das 
informações necessárias — uma mistura de li- 
vro-jogo com PbEm. No CEL, este projeto está 
sendo aplicado na aula de História junto às tur- 
mas de 5º série. Ao longo do ano letivo os te- 
mas vão da Pré-História à Idade Média. 

Este projeto do CEL tem sido bem aceito e 
aplaudido no meio acadêmico. Com certeza, o 
mais importante disso tudo é ver a aceitação e 
aprovação (com entusiasmo) do RPG nas esco- 
las. É claro que a estrutura rígida das escolas 
brasileiras dificulta um pouco este tipo de tra- 
balho, ficando restrito àquelas que têm algum 
tipo de atividade extracurricular. Quanto aos 
pais, eles aplaudem a iniciativa das escolas em 
buscar algo novo e criativo para seus filhos. 

Contudo, não apenas a Akritó realiza este 
trabalho — embora seja a única que o faça 
sistematicamente. De vez em quando chegam 
notícias de professores ou até grupos de joga- 
dores que ousam usar o RPG em sala de aula, 
sempre com sucesso. São casos isolados, e a 
troca de informações é bem escassa. Mas, com 
o tempo, esperamos que se torne algo comum 
e corriqueiro em nossas escolas. Segundo Mike 
Pondsmith (autor de Cyberpunk 2020 e Cas- 
telo Falkenstein), isso já ocorre em países como 
Dinamarca e Suécia. Também não seria justo 
deixar de citar o criador do AD&D, Dave Arne- 
son, que trabalha com RPG educacional nos 
EUA há quase dez anos. 

Além de tornar o aprendizado mais diverti- 
do, o RPG permite ao aluno vivenciar a matéria 
da sala de aula, fixando melhor seu conteúdo. 
E, o mais importante, cria uma identificação 
com a matéria, seja História ou Matemática. O 
conteúdo da aula deixa de ser coisa teórica e 
distante para se tornar mais vivo e atraente. 
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Para o RPGista não é novidade que exorci- 
zamos um pouco nossos fantasmas ao in- 
terpretar um personagem (os atores iam- 
bém sabem disso; mas jogar RPG é muito 
mais fácil que ser ator, claro!). Mas poucos 
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sabem que alguns psicólogos também já 
descobriram o RPG. 

É o caso da psicanalista Sílvia Borges, do Rio 
de Janeiro. Ela conheceu o jogo através de 
Tagmar — o primeiro RPG criado no Brasil. Seus 
dois filhos jogavam. Ela aprendeu a mestrar para 
usar o jogo em seu trabalho na Fundação São 
Martinho, com meninos (ditos) de rua. Seu grupo 
era formado por três meninos e alguns membros 
ocasionais. Como um deles havia sido expulso 
da Fundação, todos passaram a jogar em uma 
casa de Sinuca na Lapa, atraindo a curiosidade 
dos travestis e prostitutas da área. 

Sílvia constatou a criatividade e capacidade 
destes meninos de sair das situações apresenta- 
das. Eles mostravam muita vontade em apren- 
der as regras, entender a ambientação. Sur- 
preendendo a muitos eles agiam em grupo, com- 
partilhando e dividindo — mesmo que na vida 
real a história fosse diferente. Durante o perio- 
do em que permaneceram jogando, diminuí- 
ram a violência na medida em que podiam fa- 





lar abertamente disso dentro do jogo. Um de- 
les, analfabeto, venceu o bloqueio e a vergo- 
nha para aprender a ler, e até desenhar. 

Após esta rica experiência, Sílvia levou o 
RPG para seu consultório. Ela realizava, atra- 
vés de jogos, uma série de atividades com gru- 
pos de adolescentes. O RPG ajudou-os a me- 
lhorar no desempenho escolar, facilitou seu 
aprendizado e amenizou diversas dificuldades 
de relacionamento. Funcionou até para dissi- 
par um caso de gagueira. Segundo Sílvia, o 
RPG facilita muito o trabalho do terapeuta. “A 
possibilidade que a pessoa tem de falar sobre 
suas fantasias. Às vezes ela não fala de si mes- 
ma, mas se abre através do personagem”. 

No final de 98, Sílvia começou a atuar no 
CRIAM — órgão vinculado à Secretaria de Jus- 
tiça do Estado do Rio de Janeiro, um centro de 
recuperação e integração de menores infrato- 
res. Trabalhando com rapazes entre 14 e 18 
anos, Sílvia não demorou para voltar a fazer 
uso do RPG. Começou em maio deste ano com 
sessões semanais. Por enquanto, através de aven- 
turas-solo, os jogadores estão paralelamente 
construindo seus personagens. “Quando eles 
querem fazer uma coisa muito fantástica,” diz 
Sílvia, “então jogamos para descobrir porque 
aquilo não pode dar certo. Eles têm uma difi- 
culdade muito grande de aprendizado. Não 
aceitam o que é ensinado.” Então precisa ser 
vivenciado, dentro do jogo. 

Sílvia pretende começar uma campanha na 
época atual ou futuro próximo, similar a Era do 
Caos (o RPG que ela utiliza), adequado à rea- 
lidade dos jovens. Depois espera poder partir 
para um ambiente histórico, talvez usando na 
aventura uma máguina do tempo ou coisa pa- 
recida. O primeiro desses cenários deverá ser 
o Brasil colonial, por lidar com várias questões 
sociais — o papel do negro, as classes destavo- 
recidas — e mostrar as raízes históricas de nos- 
sa realidade. Curiosamente, um dos adolescen- 
tes já conhecia RPG, talvez por computador. 

Por onde passou, Sílvia sempre teve incenti- 
vo dos colegas e recebeu bastante respeito e 
carinho dos adolescentes com quem trabalhou. 
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Lisandro Gaertner e Pedro Augusto Rodri- 
gues, ambos RPGistas e estudantes de psi- 
cologia na UFRJ, encontraram uma gran- 
de chance de mostrar as possibilidades so- 
ciais do RPG. E não deixaram a peteca cair! 

Contratados pela Rio Soft — empresa que 
exporta programas, software, e promove cursos 
de marketing para funcionários da empresa e 
afiliadas —, eles construíram um programa cha- 
mado GOALS (Game Oriented Advanced 
Learning System, ou “Sistema de Aprendizado 
Avançado Orientado por Jogo”). O objetivo: 
preparar profissionais de propaganda e mar- 
keting para situações inesperadas de mercado. 
O programa apresenta um ambiente caótico 
de mercado, onde as regras aprendidas não 
funcionam. E agora, o que fazer? 

Como o mercado não tem regras fixas, o 
objetivo do “mercado virtual” é fazer com que 
o profissional aprenda com o erro e se permita 
ousar. O jogo funciona por PbEm: as mensa- 


gens são enviadas pelo software, Lisandro e 
Pedro examinam essas mensagens, e depois 
enviam a resposta juntamente com a nova con- 
juntura do mercado (alterado de acordo com as 
ações do jogador). 

Segundo Lisandro, o resultado foi além das 
expectativas. Apesar da resistência inicial, os 
“alunos” — entre 30 e 40 anos — acabaram o 
curso querendo continuar o jogo. Seu chefe na 
Rio Soft foi a uma convenção de tecnologia 
educacional em Atlanta e descobriu que exis- 
tem muitos jogos voltados para treinamento em 
empresas; mas nenhum leva em conta o fator 
de simulação, ou a possibilidade que o RPG 
cpresenta: vários jogos com o mesmo sistema. 
Um jogo para cada situação, tudo muito espe- 
cífico e voltado para aprender determinados 
conceitos. No RPG, além dos conceitos, o joga- 
cor é levado à reflexão e estudo de comporta- 
mento e desenvolvimento da percepção do 
ombiente. 

Ou seja, Pedro e Lisandro se encontram na 
vanguarda. Tanto que o Goals vai ganhar nova 
versão para outros cursos. Outra idéia é elabo- 
rar uma versão cardgame, como Magic, para 
pequenos e médios empresários; ou mesmo um 
jogo de live action para um curso de Gerência 
Competitiva. 
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Alguns acham que o RPG vicia. Mas para 
muitos verdadeiros viciados, ele pode ser a 
salvação. 

Em instituições e clínicas que trabalham com 
Sependentes químicos, existe o termo “evitação” 
— lidar com o perigo de recaída nos viciados. 
O dependente químico deve evitar situações, 
pessoas e lugares associados ao uso de drogas. 
*Mas quando não é possível evitar? 

Então ele joga RPG. Esta é mais uma pro- 
posta da dupla Pedro e Lisandro; eles preten- 
cem, com o jogo, preparar o indivíduo a en- 
*rentar as situações que poderiam levar à reca- 
ida, simulando estas situações em um ambiente 
controlado. Com isso a pessoa é forçada a pen- 
sor no assunto, e se acostuma a relaxar nas 
situações de tensão. 

Isso deve ser feito com RPG de mesa, pois a 
experiência com live action poderia se tornar 
desnecessariamente incômoda para os pacien- 
tes. As aventuras devem ser ambientadas em 
uma trama realista, mas fictícia. Uma das idéi- 
os é aproveitar alguns conceitos de psicologia 
utilizados por Mark Reinº Hagen em jogos como 
Wraith: The Oblivion, onde fantasmas ator- 
mentados rondam pelo mundo. Este projeto foi 
apresentado este mês no Congresso de Depen- 
cência Química, no Hotel Glória, Rio. 

E então? Você não achou que este nosso 
joguinho tão marginalizado daria tanto pano 
para a manga, não é? Agora você pode provar 
para seus amigos, sua família e seus professo- 
res que não é nenhum “jogo do demônio”. 

Para maiores informações sobre RPG na so- 
cialização ou educação, procure no site da 
Akritó (endereço novo: www.akrito.com.br). 
Também recomendamos o livro Saindo do 
Quadro, de Alfeu Marcato. 


FLÁVIO ANDRADE 


RPGs Históricos 


RPG na educação, psicologia, trabalho... tá, tá. Mas todos sabemos que, 
acima de tudo, RPG é diversão. Então que tal aliar diversão e informação? 
O mercado tem muitos títulos com ambientação histórica ou similar. Quando 
você apresenta o jogo para um não-RPGista, talvez seja melhor tentar um 
destes — em vez de algum jogo de horror cheio de vampiros e demônios. 
Afinal, a primeira impressão é a que fica: 


O Desafio dos Bandeirantes: o primeiro RPG histórico brasileiro. 
Seu cenário, a Terra de Santa Cruz, não é exatamente um ambiente 
histórico — mas reproduz com fidelidade a sociedade e o folclore do 
Brasil do século XVII. 


GURPS Império Romanos o título já diz tudo. Este suplemento de 
GURPS, escolhido justamente para uso em educação, coloca os jogadores 
em contato com a Roma imperial, sua história, costumes, mitologia... 


Império: originalmente um suplemento para Tagmar, este cenário foi 
inspirado no Império Assírio e em outras civilizações do Oriente Médio. 


Era do Caos: brasileiro até o osso! Faz os jogadores enfrentarem os 
problemas de nossa realidade. Lendas, um dos seus suplementos, 
apresenta personagens inspirados nos mitos sul-americanos. 


Mini GURPS Descobrimento do Brasil: a vedete do momento em 
RPG educacional. Primeiro suplemento para a nova série Mini GURPS, 
com regras próprias para iniciantes, mostrando aos jogadores como 
foram os primeiros contatos na época do descobrimento. Os próximos 
títulos: Quilombo dos Palmares e Entradas e Bandeiras. 
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LHE Aéici; RPG ao vivo; o Disco dás Três 7 para D&D e AD&D; Creturás dê Noite para 
GURPS; Magic, as séries limitadas; Dicas de Mestre, A Morte dos Heróis; A Sombra dos 
Homens, conto; Werewolf: The Apocalipse, Tagmar, Battletech 
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O Mago Dorminhoco para Hero Quest; Ninja para D&D; Dragão-de-Aço para D&D; 
Raven Blackmoon para D&D/AD&D; A Turma da Taverna para GURPS; AD&D, Spellfire, 


Mage, Marvel Super Heroes, Legiões de Aço, Espada da Galáxia 
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Ei o MB à súentuio- à sds ia vs. praia para D&D, AD&D e GURPS: Meio Fera, 


Meio Herói para D&D; Caçada em Newcastle para Vampiro; Ba: a Liberdade para Vampiro; 
Dicas de Mestre, Arena; A Maldição do Ang-Mbai-Aiba, conto; Relentless, Spellfire 
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Ghost i in lhe Shell, | para a GURPS; o Logado io Saliz'z zar para AD&D; Brdrulo | para 
Vampiro; Dicas de Mestre, Deixando sua Marca; Troubleshooters, Renome; The Day | Tried 
to Live, quadrinhos; Tale of the Comet, Margareth Weis, Magic 
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Hlols fvener 1 para » GURPS e » AD8D; ABC do RPG para rei a sas aEda; Rajada e Scorpion 
para 3D&T; Inferno Verde: A Missão para Lobisomem; Dicas de Mestre, Mundos Perdidos; 
Troubleshooters, Low Power; Chamado da Natureza, quadrinhos; Vampiro 3º Edição, Magic 
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Cascateiros do Ridículo, aventura-solo; Centurions para GURPS; Extraplanares para D&D e 
AD&D; Negociantes de Almas para Arkanun; Dragões para GURPS e Storyteller; Sombras do 
Passado para Tagmar; Goblins para Shadowrun; Confronto, conto; Troca Justa, quadrinhos 
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aço ao Necromante, res tifiriã olé ei Tá Ninjá para a GURPS, D&D, D&D, Toon e 
DdT; Gladiadores para D&D e AD&D; Homens-Cobra para Lobisomem; Holy City para 
Vampiro; Besta para Tagmar; Como ÀS VEZES as Coisas Acontecem, conto; N.W.O., quadrinhos 
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Módulo Básies a 3D8T + Delensores de Pl 36 Eddie Jogo seas com regras 
para criar novos Darkstalkers, quatro lutadores prontos (Donovan, J.Talbain, Felícia, Lord NS 
Raptor) e a aventura introdutória Sublime Silêncio | DRA Ta de 
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Preencha o cupom abaixo (ou tire xerox) e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Ltda. CAIXA POSTAL 1913-CEP 04505-970 - SP/SP. Se preferir usar o seu 


cartão de crédito, ligue para (011) 829-0591/829-6264. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência do correio. Você receberá as revistas em casa, 


sem despesas de correio. Preços válidos até 31/10/99. 
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Os preços deste mês são 
fornecidos por Eduardo de 
Lima, juiz certificado pela 
Wizards of the Coast e 
organizador dos torneios 
oficiais de Magic 
realizados na Merlin 
Comic Store. 





Os preços constantes aqui 
são mínimos para cartas 
em ótimo estado de 
conservação. Os valores 
estão expressos em Reais, e 


devem ser usados apenas 
como referência para trocas 
e construção de baralhos, 
para avaliar seu poder e 
19 raridade de cada carta 
guando comparada às 
demais. 


Atenção: NÃO 
recomendamos, em 
| hipótese alguma, o uso de 
| dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 
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Terreno 

Terreno Básico 

CdP... Círculo de Proteção 
RdP .... Runa de Proteção 
Tk...... Token (marcador) 
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“ APedra Fellwar ..................... Arc... 
” YAMO SBIA sus seres Br: 
“ AnkhdeMishra ............ ME sa 
A Armagedon ........merm Br .... 
“Assassino da Realeza ........... Pri 
- Aves-do-Paraíso ................... Vd .. 
Cavaleiro Negro ..................... PÉ 
- Cavaleiro Branco .................. AA 
. Cofre de Mana... AE. 
» Cólera de Deus... BP. 
; Controlar Magia ................ a 
oi A Bric 
- Disco de Nevinyrral................ Ar .... 
s Dragão de Shiva .................. Ym... 
- Elemental do Tempo .............. AE sa: 
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* Espadas em Arados ................ Br 
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RS O PPP AE qui 
“Fábrica de Mishra .......... (Eae 
“ Farpas de Mana .................... Ym... 
“ Filhote de Dragão .................. Ym.... 
* Fogo-Fátuo ......... Pri 
Força da Natureza ................. Vd ... 
“ Fulgorde Mana... Ym... 
* Gênio Mahamoti ................. ME ss: 
* Grimório Silvestre ................. Vd ... 
Leões da Savana ............ Br .... 
ATO asso perogerreas lrssençã hz... 
. Livro de Jayemdae ................. q 
BEM lho ia Dses 
« Mestre Zumbi... Pta 
Mina Uivadora ..................... ME 
MD casa =! ARA 
Orbe Hibernal .......... Ars 
Paladino do Norte ............... Br 
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- Fatalidade de Zur ................ Az ....R.. 4,00 
* Floresta Karplusiana .............. T...R.. 4,00 
| Fontes Sulfurosas ............., T...R.. 4,00 
* Gorrodo Bufão ...... hr ....R.. 8,00 
q R Hecatombe ........... Pr R: 350 
AH, SE LIGA! N - Ilusões de Grandeza ............. hz ...R.. 4,00 
Pisa  Jokulhavps......... Vm....R.. 4,00 
SPELLFIRE COMO ú aba res Sesapi con Vd ...R.. 4,00 
ADUBO JÃ gi | [ Ae na T...R.. 400 
« Manipulador Gélido ............... Ar .... 1... 6,00 
« Mascara do Butão .................. hr ....R.. 4,00 
- Necropotência ................... Pr... R.. 5,00 
| . OrbeZurana ...... Ar... 1... 3,00 
à « Ordem do Escudo Branco ....... Br....R.. 1,50 
E e PRODU ici meros Ym....1..1,50 
- Regiões Agrestes de Adarkar .. T......R.. 4,00 
- Renovação Duradoura ........... Br ...R.. 5,00 
- Rio Subterrâneo... T...R.. 4,00 
é TONMACIISE:sanssissicasiemsaseas Vd ... 1... 1,00 
RR Pr....R.. 4,00 
Pedra da Submissão .............. Ar ...R..300 * ALIANÇAS 
DO e Pr....R..5,00 * Raras não listados 2,00 
Rainha Feiticeira .................... Pr....R.. 3,00 * Incomuns não listadas 0,50 
Rag a Ym...€..1,00 * Comuns não listadas 0,10 
Rei dos Goblins ................. Ym.R. 400" Lonlágio. e mserosemeseassanmems Pr..... 1... 1,00 
Senhor da Atlântida ............... Az ...R.. 3,00 * Coração de Yavimaya ............ T...R..4,50 
Senhor das Profundezas ........ PrissRao4DO o DISOpIO sagas: Pr... R.. 2,50 
Soberano de Géia ............. Vd...R..250 Elmo da Obediência ............. Ar ....R.. 4,00 
TEA sasessasssssensaiatos Ym...R.. 3,00 : Escavações Soldevianas............ T...R.. 4,00 
— Vampiro de Sengir ................. Prel 900 FAMA crase hz... 1. 1,00 
- Nínvulo Espiritual ................. Br... 1..200 | Forçade Vontade ................... hz ....R.. 5,00 
- Geleiras Minguantes ............... Tocas R4:8,50 
TERRAS NATAIS « Horda Balduviana ................. Ym...R 10,00 
Raras não listadas 2,00 « Lagoa dos Mortos .............. T...R..8,00 
Incomuns não listadas 0,50 on cifr ERR Dr ....R.. 4,00 
e Comuns não listadas 0,15 SARA somas esses Ym...1..3,00 
Autocrata de Sengir ............... Pr.....R..3,00 . Posto Avançado KjeldoranoT R 9,00 
- viário de Serra... Br...R..400 . 
Barão Sengir ..........emermeee Pr....R.. 600 - MIRAGEM 
o DigendO sas essas Ar ....R.. 3,00 - Raras não listadas 2,00 
Eron, 0 Implacável ................. Ym...1..1,00 + Incomuns não listadas 0,50 
Fada do Mar... hz ....1..0,75 + Comuns não listadas 0,05 
" Flechas Denteadas ................. hr ....1..2,000 * Aurora Celestial ............... Br... R.. 4,00 
* Ordem Primordial.................. Vd....R..3,00 * Contrato Infernal .................. Pr... R.. 5,00 
Sálix de Outono ................... Vd....R 10,00 * Diamante Olho de Leão ......... Ar ....R.. 5,00 
Sombra de Ishan .......... Pies xa) “2! DICE, omiiaeseman sas Az... 100 
Veldrane Sengir ..................... Pr... R.. 400 * Dragão Avérneo Escarlate ..... Ym....R 10,00 
“ Dragão Baldaquino ............... Vd ....R.. 4,00 
ERA GLACIAL “ Drogão da Catacumba ........... Pr... R.. 5,00 
Raras não listadas 2,00 — Dragão de Névoa... Az ....R.. 5,00 
Incomuns não listadas 0,50 — Dragão de Pérola ................ Br ....R.. 4,00 
Comuns não listadas 0,10 * Dragão de Teeka................. Ar ....R.. 4,00 
— Arcanix Perturbador .............. Ar ....R..300 Dragão Vulcânico .............. Ym...R..8,50 
“ Asseda de Leshrac .............. Pr....R.. 2,50 — Efrite Frenético .............. Dr ....R.. 4,50 
Assecla de Tevesh Szat ........... Pr.....R.. 2,50 Emissário do Fogo Bravio ...... Ym.... 1... 1,50 
Bijuteria de Urza ................... Ar...1..1,00 . Equilíbrio Natural ................. Vd ...R.. 5,00 
- Bomba Relógio ....... Ar ....R.. 400 . Escadaria do Sepulcro ............ Pr... R.. 400 
Cavaleiro de Stromgald ......... Pr... 1.150 . Escolha Preferida .................. Vd ...R..500 
Dança dos Mortos................... Pr.....1..0,75 . Espírito da Noite ................. Pr ce: .5,00 
Dellexão .......... em po e 1 ADD É Vd ...R.. 600 
« Elo coma Tempestade ............ Dr....R.. 5,00 . Martelo de Bogardan ............. Ym....R 14,00 
Espírito Lampejante ............... Br ....R.. 4,00 . Meseta Sagrado ............. Br ....R.. 5,00 
« Espírito Sibilante ................... hz ....R.. 5,00 
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E *Incomuns não listadas 0,50 - Gnomos de Garrafa .............. Ca... 1..250 
| | * Comuns não listadas 0,10 * Lago da Caldeira .................. T...R..4,00 
Mundial de Ê 999 * APedro Fellwar ................... Ar ....1.. 1,50 * Logoa Espelhada .................... T...R 15,00 
as º- -Anjo-COldO: sessao ecessaspaato Prisasz dO * LODOROMIO ss cessrnisessisnrce Dr... 1... 2,00 
| Os Ç amp e 0 es * Ankhde Mishra ie Ar ..R 300 * Ludo Dio mm Br... 1.135 

* ATRIOgÓDON acsssesiicasnicncarceso Br ....R.. 600 * Morte Viva... Pr.....R.. 8,00 
* Aves do Paraíso... Vd ...R.. 600 * Ornato de Safira ............. Ar ....R.. 4,00 
E Neste ano o Campeonato Mundial de Magic foi realizado ; pa pleis Repor E recrae : E 7 E E - poem hole a =. a 
em ii oa co ente os dios de é de gesto: À a e Stromgald ......... Epis 50 Pinho e ES ssa DE PRE a 
RE oo sc css caindo neloiúlo dé equipase 208 ' ava eiro Negro ................. ga A Ei Ê Planura e Sa eee T...R..400 
BRR a p ne Mia Pp A - Cidade de Bronze ................... T....R..9,00 Prateleira de Pergaminhos .... Ar ....R.. 5,00 
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| em três formatos: Tipo Il, Tipo Ill Rochester Draft e Extended. . Cólera de Deus................ Br... R.. 6,00 , Rainha do Caixão ................. Pr.....R.. 5,00 
| | O Brasil foi representado por Roberto Dantas Coelho - Chada eae as Br =R400: — Rodar assa niassas Vd ....R..4,00 
- da Silva (Natal), Guilherme Dei Svaldi (Porto Alegre), = Dallaxão cs sasesessssa: hz ...R..400 , Sarcomancia Pr.....R.. 4,00 
- Eduardo Simão Teixeira (Brasília) e Christiano Berg de é. DOTBOL escassas serao PrsRO-250 STUDIO sous sesparea crise cegas Vd ....1..3,00 
* Moraes Pereira (Rio de Janeiro) — todos classificados no « Disco de Nevinyrral.............. Ar ....R.. 6,00. Sussurros da Musa... + area RD 
(é Brasileiro de 1999 nos dias 9, 10 e 11 de julho. Pela « Distorção Mental.................... Prel DSO: o TECTOS soon cores T...R.. 4,00 
E primeira vez o Brasil foi representado por quatro jogadores o Dragão 1:81 Ym...R.. 9,00 TOS RS retro ora à Eispa Le 2,50 
“de quatro estados diferentes, mostrando que o Magic - Elemental do Tempo area hz ...R.. 300 » Triturador....... ati, Ar ....R.. 4,00 
“ganha força em todo o país, e não só na região sudeste. . Esfera de Raios Rea Ym...R..7,00 » Vinhas de Eladamri .............. Vd ....R.. 5,00 
- No Mundial eles tiveram a chance de competir com os e EpiO LOPO rm Br... R.. 3550 + 
E clhoies do mundo, cómo Brian Selden(aluol campeão e Floresta Karplusana ................ T...R.300 e FORTALEZA 
“melhores do ; o Brian Selde p 
E dal Jon inkel jogador profissienaldo ana de 1998) - Fontes Sulfurosas ...........es T...R..3,00 < Raras não listadas 2,00 
Pi Rs * Força da Natureza ................. Vd ....R.. 5,00 * Incomuns não listadas 0,50 
me muitos ouiros. * Gorro do Bufão ..................... Ar ....R.. 9,00 * Comuns não listadas 0,10 
= . * Grimório Silvestre .................. Vd...R.. 3,00 * Alimentador de Espículos ....... Vd .... 1... 1,50 
nO dn co eo * Hecatombe .........usses Pr... R.. 4,00 * Anjo Guerreiro... Br ....R.. 3,00 
= JokUlhÓOpS ... ssa. Ym...R..300 * Assassino da Fortaleza ........... Pr....R.. 3,00 
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e | ; A Ce ir ANE PR T...R..300 * Buscado Conhecimento ......... Br ....R.. 3,00 
E 3º Paffaele Lo Moro ; Mina Uivadora ............mee Ar ....R.. 4,00 À Campeão Soltariano .............. Br ....R.. 4,00 
| o Aº Mar Linde - |U Drama hr ....R.. 3,00 - Druida Eremita ............ Vd ....R.. 4,00 
am 5º Jakub Slemr - Necropotência ............ mas. Primer Ro. 400 - Enxaqueca.............. erre Pr... 1.. 2,00 
E E : - Ordem do Escudo Branco ...... Br....1.. 1,50. Fênix Fragmentária .............. Ym...R.. 4,00 
E 6º Jamie Parke ” Ordem Primordial............. vd ...R..3,00 Fortaleza de Volrath ........... T...R..6,00 
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É 148º Roberto Dantas Coelho da Silva - Senhor das Profundezas ........ Pete Ro ca POSTE casstpntopresrerçõ Az... 1..1,00 
DA o ee ei à SER; eis Br...R..400 » Guerreiroen-Kor ............ Br... 1... 1,00 
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y | - Dragão de Rath... Vm....R.. 6,50  Ertai, Mago Graduado .......... Az ....R.. 8,00 
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Incomuns não listadas 0,50 Tutor Vampirico tesporaatrtacataratas Prue Ro. 6,00 - Filhote de Chacal ................... Ym 1 = 00 A Ódio DEVERES ESSE DD da a e Pra: 5,00 
Comuns não listadas 0,10 E j . Floresta de Skyshroud.............. T....R..400 , Juramento dos Carniçais ........ Pr... R.. 2,50 
AICONIO ecsssantsas seteentssticaçã Br...R..600 o ALISIOS « Força Verdejante ........... Va... R.. 7,00 . Pandemônio ........sssm. Ym...R.. 6,00 
Areia Movediça ..... T o An0IS cê Raras não listados 2,00 « Fornalha de Rath .......... Ym...R..6,50 . Assalto Sísmico.........mees Ym....R..3,00 
Bastão da Anulação ............. Ar ....R..500 Incomuns não listadas 0,50 - Garros do Inverno .................. Yd....1..1,00 . Mirri, Felina Guerreira .......... Vd....R.. 4,00 
Bigorna de Bogardan ........... Ar ....R..3,00 - Comuns não listadas 0,10 - Gerrilheiros Soltarianos ......... Dr ....R..4,50 » Juramento dos Drvidas .......... Vd...R.. 5,00 
e el O vd... 1.150 e Bênção de Géia ...................... vd... 1..100 . — 
Cesto de Serpentes ......... Ar... 250 é Justiça de Urhorg sis ss Pr. :R:900 
Chlode do feoiniman inseca vd ...R..400 * Latência Eoiisaaida rasas mm Br... R..800 ., 
DesgrçÕo xa cas ssa hz ....R.. 500 * Mina das Pedras Preciosas .... Tu 1.875 Magic, RPG e Cartas Avulsas 
DE o natas mesens Hi RS 90 2º Pesadelo Trovejante .............. Ym...R..400 . E 
Efrite do Arco-fris ...... Az ...R.500 * Tempestade de Fogo ......... Ym...R.. 4,00 » Torneios de Magic todos os finais de semana 
Eva dE BRVE o vd. 10 « Tributo Infernal... Pr... R.. 3,00 » Atendemos pelo correio 
a A on A e had nn * Valedos Lótus ........ meme T...R..800 «| Tel: (0xx51) 226-1426 
o RR pasa a a e à era E-mail: svaldiZez-poa.com.br 
Pai carisiessemiegassnesato PF use) a E 
iss TN gonmaemão 
* Raras não listadas o - 
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Espiculo Tecelão .................... Vd ...R.. 4,00 
Sobrevivência do Mais Apto ... Vd ....R.. 5,00 
Portal Errático ........................ Ar ....R.. 3,00 
Astômato Descuidado ............ hr ....R.. 5,00 
Broche da Anulação ............... Ar ...R.. 6,00 
Ogade de Traidores ................ T...R.. 300 
UNGLUED 

Raros não listados 1,50 

iscomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 0,10 

5 EM. (Big Furry Monster) ..... Pr.....R.. 5,00 
Blocker Lotus ........................ Ar ....R.. 8,50 
Mirror Mirror .......................... Ar ....R.. 5,50 
SAGA DE URZA 

3 Graça Absoluta .................. Br... 1... 1,00 
BLei Absoluta... Br... 1... 1,00 
31 Coro Angelical ...............t... Br ....R.. 4,00 
£) Pojem Angelical................. Br...C.. 0,50 
5) Halo Brilhante ................... Br ....€.. 0,50 
5) Cotástrofe .........ms Br ....R.. 5,00 
CO Aa Br... 1... 1,00 
E Congregar .................. Br ....C€.. 0,50 
3) Formação Defensiva .......... Br... 1... 1,00 
20) Discípulo da Graça ........... Br ....C.. 0,50 
3H) Discípulo da Lei ............... Br... C.. 0,50 
F7 Desencantar ............... Br ....C.. 0,50 
13) Arqueiros de Elite ............ Br ....R.. 3,00 
54) Cyrandeiro da Fé ............. Br... R.. 3,00 
35) Antifona Gloriosa ............ Br... R.. 5,00 
*5) Balsamo Restaurador ...... Br .... C.. 0,50 
FP) Arauto de Serra ............... Br ....R.. 5,00 
BB) Modéstia ......................... Br... 1..200 
35) Herói Intrépido ................ Br....R.. 2,50 
DE) Monge Idealista ............... Br... 1... 1,00 
77) Monge Realista ................ Br... C.. 0,50 
T2 Acrólita de Opala ............. Br... 1..2,00 
E Arcanjo de Opala ............. Br ....R.. 400 
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24) Cariátide de Opala .......... Br... 
25) Gárgula de Opala ............ Br. 
26) Titã de Opala ................... Broa: 
27) Pacifismo ..............iiim Bis 
26) POR society Br as 
29) Caminho da Paz .............. Br ca: 
30) Pégaso Atacante .............. Br... 
31) Nascimento Interplanar ... Br .... 
32) Presença do Mestre .......... Br... 
33) Redimir ........ ee Brisa 
34) Lembrança ............ Bi us 
35) RdP: Artelatos................... Br .. 

36) RdP: Preto ............ Br. 

37) RP: Azul... Br... 
38) RdP: Verde... Br. 

39) RdP: Terrenos .................. Br. 

40) RdP: Vermelho ............... Br. 

41) RdP: Branco ..................... Br .... 


« 0,50 
« 0,50 
. 4,00 
0,50 
.. 4,00 
. 0,50 
0,50 
3,00 
2,00 
14,00 
5,00 
1,00 
0,50 
. 0,50 
0,50 
2,00 
0,50 
« 0,50 





« 42) Custódio do Santuário ..... Br ....C.. 0,50 
* 43) Guardião do Santuário .... Br .... 1... 1,00 
* 44) Marechal Experiente ........ Br .... 1... 1,00 
* 45) Avatar de Serra ............... Br ....R 12,00 
* 46) Zelote de Serra ................ Br ....€.. 0,50 
* 47) Abraço de Serra .............. Br... 1... 1,00 
* 48) Hino de Serra .................. Br... 1... 1,00 
* 49) Liturgia de Serra ............ Br ....R.. 3,00 
" 50) Barreira Tremeluzente ..... Br .... 1 .. 1,00 
“ 57) Ajudante Silencioso ......... Br... C.. 0,50 
52) Tecelão de Canções ......... Br .... 1... 1,00 
“ 53) Escultor de Almas .......... Br ....R.. 4,00 
- 54) Vozda Graça... Br... 1.. 1,00 
à 150) Voz da Lol susana Br... 1... 1,00 
- 56) Emboscar ............ Br... 1... 2,00 
. 57) Adoração... Br ....R.. 5,00 
. 58) Pesquisadores da AcademiaAz ... | .. 1,00 
o SO AÂnUlar crzzsasasasasaaos Az ....C.. 0,50 


“ a o o o] o 7 o o o o S c “ o o o a a a + e id a e “ e o o “o a a . º o o e o o e e 


60) Laboratório Arcano ......... hz... 1... 2,00 
61) Harmonização ................ Az ....R.. 4,00 
62) Retorno ao Básico ............ hz ....R.. 5,00 
63) Barrin, Mago Mestre ........ Az ....R.. 5,00 
64) Catalogar ......... hz ...C.. 0,50 
65) Manto de Névoas ............. Az ...C..0,50 
7) Ro (ES | Az... 1... 1,00 
67) Tritões dos Corais ............. hz ....C..0,50 
68) Toque de Recolher ............ hz... C..0,50 
69) Aluno Destruidor ............. Az ...C.. 0,50 
70) Abafar: ass sis Az] o 1,50 
71) Gênio Errante ............... Az ....R.. 4,00 
72) Alteração de EncantamentoAz .... | .. 1,00 
73) Campo de Energia ........... hz ....R.. 6,00 
74) EXMUSÃO «usasse hz... 1..1,00 
75) Banco de Nevoeiro ........... hz .... 1... 1,00 
76) Dragonete Engalanado ... Az .... R.. 3,00 
77) Baleia Açu ............ Az ....R.. 5,00 
78) Estudo Hermético ............. hz ....C..0,50 
79) Hibernação ................ o RR 
80) Caranguejo Ferradura ..... Az ....C.. 0,50 
81) Mascote Imaginário ......... Az ....R.. 4,00 
82) Lonçors: cascas: Az ....C.. 0,50 
83) Refrão Cadenciado ........... Az... 1... 1,00 
84) Miragem Duradoura ........ hz... 1..1,00 
85) Morfolideo ............... hz ....R.. 6,00 
86) Dragonete de Pendrell .... Az... C.. 0,50 
87) Fluxo de Pendrell............. Az ...C.. 0,50 
88) Dragonete Peregrino ....... Az .... | .. 1,00 
89) Sorvedouro de Mana ........ Az... €.. 0,50 
90) Marca de Poder ................ Az ....€..0,50 
91) Recantação ....................... hz ....R.. 4,00 
92) Rescindir .......................... Az ....C.. 0,50 
93) Retroceder ...............m Az ...C..0,50 
94) Tritões da Restinga .......... Az ....C.. 0,50 
95) Serpente da Restinga ....... Az .... 1... 1,00 
96) Mostrar e Contar .............. hz ....R..5,00 
97) SORBIOPO ss assis Az ....R.. 3,00 
98) Coruja da Torre ................ hz ...C..0,50 
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ES Tragédia! É o fim do mundo! O impossível aconteceu! Após mais de 
A nco anos de dominação absoluta, está ameaçado o reinado de: Magic: the 
athering como o mais popular jogo de cartas colecionáveis no: mundo. Seu 
val? Um certo rato elétrico amarelo que faz “pi-ka-chu”. | 
- Pois é! Depois de atacar no gameboy e na TV, Pokémon está estrelando o 
“mais elogiado card game do momento. Lançado este ano nos EUA pela própria 
Wizards of the Coast 


Igumas revistas especializadas norte-americanas (incluindo a InQuest) | já ele- 


eram Pokémon como o card game número um da América, colocando Magic 
m... puxa... é difícil dizer... em SEGUNDO LUGARI!! | | 


O Segredo dos Monstros de Bolso 


“ Jyhad, Rage, Overpower, Cº23 e tantos outros falharam? O simples fato de 
ser baseado em uma série de TV não é desculpa — afinal, já existiram card 
“ games de Highlander, Star Wars, Star Trek, Babylon 5 e trocentos outros, que 
unas chegaram nem perto de arranhar a liderança de Magic. | | 

- A verdade é que Pokémon joga no lixo tudo aquilo que torna Magic ruim 
oje em dia: toneladas de regras, cartas banidas, erratas, colecionadores faná- 


- quase 3.500 cartas lançadas! Ficou quase impossível para um. simples Rosa 
conhecer todas elas e construir um baralho competitivo. 

E Pelo menos por enquanto, Pokémon não tem esse problema. O jogo Bósico 
“tem só 102 cartas, vendidas em pacotes iniciais com dois baralhos de 60 cartas 


“cada, booster packs com 11 cartas e quatro baralhos temáticos prontos (uma 
oleção completa está avaliada em US$ 600,00). Até agora existe nos EUA ape- 
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o card game favorito da América? Não, não é mais Magic... | 


(a mesma fabricante do Magic), o jogo já existia no Japão 
há algum tempo. Sua atuação em ambos os países superou qualquer previsão: E 


“* Mas como Pokémon está conseguindo desbaratar Magic depois que Spellfire, 


cos cheios de cartas apelativas que você nunca vai ter — e principalmente, 


“nas a expansão Jungle, com mais 48 cartas. No Japão, onde o jogo apareceu 
- Primeiro, há mais três expansões: Fossil (48 cartas), Rocket Gang (65) e Gym | 


* 99) Inspetor Carrancudo ........ Az .... 1... 1,00 
* 100) Golpe de Gênio ........... Az ...R 15,00 
SO JO ERC dA cusmsesinranieçes Az ....R.. 5,00 
= 102) Telepatia... hz... 1... 3,00 
* 103) Espiral Temporal ........... Az ....R.. 8,00 
* 104) Ventos Tolarianos............ Az ....C.. 0,50 
* 105) Reviravolta .......... hz ....1..2,00 
- 106) Véu de Pássaros ......... Az ...C.. 0,50 
. 107) Aparição Velado ........... hz ....1..2,00 
. 108) Crocodilo Velado ........... Az ....R.. 3,00 
. 109) Sentinela Velada ............ Az... 1... 3,00 
« 110) Serpente Velada ............ Az ....C.. 0,50 
« N1)Sorte Inesperada ........... hz... 1... 1,00 
« 112) Mago Mentor ............ hz ....C.. 0,50 
LS Zone a Az ....R.. 3,00 
+ 114) Abraço de Zephid ........... hz... 1..3,00 
e 115) Horror Abissal ............... Pr.....R.. 4,00 
e 116) Conspurcar ........me Pr... €.. 0,50 
« 117) Privação ......................... Prel 100 
* 118) Vassalo de Sangue ......... Pr.....C.. 0,50 
e 119) Salteadores do Pântano Pr... C.. 0,50 
e 120) Brecha «ss srs Pr... C.. 0,50 
* 121) Demônio Gargalhante ... Pr.....C.. 0,50 
* 122) Besouros Carrieiros ........ Pr.....C..0,50 
* 123) Contaminação ................ Pr.....R.. 4,00 
* 124) Corromper ....... Pr.....C.. 0,50 
* 125) Eskirge Enlouquecido .... Pr..... 1... 1,00 
* 126) Cria das Trevas................ Pr.....R.. 5,00 
* 127) Ritual Sombrio .............. Pr... C.. 0,50 
* 128) Hora da Escuridão ......... Pr.....R.. 4,00 
* 129) Desalento.......... Pr... C.. 0,50 
* 130) Servidão Diabólica ........ Pr... 1..2,00 
A 131) Nênia Dissonante .......... Pr....R.. 4,00 
RRNSIEO na Pr... C.. 0,50 
+ 133) Paladino do Leste .......... Pr.....R.. 4,00 
o 134) Exmo ssa Pr... 1..1,00 
+ 135) Expungir ..... Pr: 00,50 
. 136) Dilacerador de Carne ..... Pr... 1.. 1,00 
2197) Coats Dios oe Pr... C.. 0,50 
« 138) Ganhos Mal Adquiridos . Pr..... R.. 7,00 
« 139) Vulto Indistinto .............. Pr... C.. 0,50 
« 140) Perversidade Furtiva ...... Pr.....R.. 3,00 
e 141) Sanguessuga de Mana ... Pr..... 1... 1,00 
e 142) Sem Descanso para o Mal Pr...... | .. 2,00 
« 143) Opressão ...........i Pr... R.. 5,00 
144) Ordem de Yawgmoth ..... Pr..... 1... 1,00 
e 145) Vínculo Parasítico .......... Pr... 11,00 
* 146) Perseguir ......... Pr.....R.. 8,00 
* 147) Pestilência...................... Pr... C.. 0,50 
* 148) Carniçal Phyrexiano ....... Pr..... C.. 0,50 
* 149) Vácuo Interplanar .......... Prince bi TOU 
* 150) Sacerdote de Gix ............ Pr... 1... 2,00 
* 151) Chuva de Imundície ....... Pr... 1... 1,00 
* 152) Eskirge Voraz ................. Pr....C.. 0,50 
* 153) Avantesma Recluso ........ Pr... 1... 1,00 
* 154) Reprocessar ............ Pr....R.. 4,00 
” 155) Guarda Sangiífero ........ Pr..... 1... 1,00 
- 156) Adoecer Pr... 0,50 
157) Eskirge Familiar .......... Pr... 1... 1,00 
. 158) Eskirge Esvonçante ........ Pr... C.. 0,50 
« 159) Agente Adormecido ....... Pr.....R.. 3,00 
« 160) Fascíola Espinhenta ....... Pr..... 1... 2,00 
. 161) Éter Maculado ............... Pr.....R.. 2,00 
« 162) Acovardar ............. Pr.....€.. 0,50 
+ 163) Mortos Infames .............. Pr... €.. 0,50 
« 164) Abraço Vampírico .......... Pr.....1..3,00 
« 165) Vebulide ......................... Pr.....R.. 2,00 
« 166) Vitimar .......me Pr... 1... 1,00 
* 167) Réquiem Vil ................... Pr... 1 .. 2,00 
* 168) Paladino do Oeste .......... Pr.....R.. 3,00 
169) Bruxa Mecânica .............. Pr.....R.. 3,00 
« 170) Édito de Yawgmoth ........ Pr.....1..2,00 
* 171) Determinação de 

DU TOM ENTOHE: ans a Pr.....R.. 8,00 
* 172) Solo Ácido .................. Vm.... 1... 2,00 
* 173) Antagonismo ................. Vm...R.. 4,00 
* 174) Raio Voltaico ................. Ym....C.. 0,50 
* 175) Tumultvar ........... Ym....R.. 3,00 
P FLOP MCT. nes mestre Vm....R.. 3,00 
à ALMA) Bravaloss sn Ym....C.. 0,50 


EM Baluarte ........................ Ym...R.. 3,00 
253) Demo da Cratera ......... Ym...R.. 4,50 
BD Impeto Destrutivo .......... Ym...1..1,00 
BB) Desordem ...................... Ym...1..2,00 
DEZ Dromossauro ................. Ym...C.. 0,50 
RREO so .essmesesessmmsee Ym...R.. 3,00 
EB Vocilar................... Ym...C.. 0,50 
BS) Poráclase ..................... Ym....R.. 4,00 
255) Manto Flamejante ......... Ym...€.. 0,50 
DEP) Formigas de Fogo .......... Ym..:1.. 1,00 
BE) Transação Aleatória ....... Ym ....R.. 4,00 
DES) Cadetes Goblins ............. Ym... 1... 1,00 
PSB) Lacaio Goblin ................ Ym...1..2,00 
257) Matrona Goblin ............. Ym...C.. 

ED Ofensiva de Goblins........ Ym.... 1... 2,00 
183 Patrulha de Goblins ....... Ym....C.. 0,50 
258 Goblin Salteador ........... Ym...C.. 0,50 
55) Goblins Espeleólogos ..... Vm.....C.. 0,50 
255) Corro de Guerra 

Es Goblins ............................ Ym...C.. 0,50 
ER Goma... Ym...l.. 

25 Investida Arrojada ......... Ym...C.. 0,50 
289 Raio de Calor ................. Ym...C.. 0,50 
DO Raio Repartido ............... Ym...1..2,00 
CO Ym...€..0,50 
SET Dragão do Relâmpago .. Vm....R.. 

O Ym...1..200 
DR Ym...R.. 4,00 
DES Frustrar Tática Defensiva Ym..... |... 2,00 
DB Chuva de Sal.................. Ym...l.. 
a Arosar ....................... Ym...C..050 * 
E Reflexos ......................... Ym....C.. 0,50 
DS Estromante ....................Ym....C.. 0,50 
DE Estrondo Retumbante .... Ym....R.. 4,00 
E Esoldadura ................... Ym...1..2,00 
DT Forme de Escória ........... Ym..R.. 

DD Reduzir a Sucata ........... Ym....€..1,00 
DE Drogão Avérneo de Shiv Ym ....R.. 5,00 
DS Raptor de Shiv ............... Ym...1..1,00 
255) Abraço de Shiv ............... Ym... 1... 1,00 
DD Chuva de Centelhas ....... Ym....C.. 

DE Moque Surpresa ............ Ym...R..6,00 . 
BEM Jato de Vapor ................. Ym... 1... 1,00 
DE Fapores Sulfúricos ......... Ym...R..250 
= Gigante Trovejante ........ Ym...1..1,00 
27 Conção do Tocha ............ Ym...1..200 
23 Fanguardeiro Viashino .. Ym....C.. 0,50 - 
DE Velocista Viashino .......... Ym...C..0,50 
25 Nadador das Areias 
DR. Ym...R..2,50 
DS! Armeiro Viashino ........... Ym...C.. 0,50 
DP Logarto da Fenda .......... Ym....1.. 1,00 
BBB Fogo Grego ................... VYm....R.. 4,00 
EE Abundância .................... Va ...R.. 
EN Amídio ................... Vd tm 
ES) rol Albino .................... Va... 1.100 * 
E Anocondo ................... Vd ....1..1,00 * 
233) Ancião Argothiano ......... Vd....1...1,00 
258 Encontadora Argothiana Vd ....R.. 
235 Suínos Argothianos......... Vd ....C.. 

255) Yorme Argothiano ......... Vd ....R.. 7,00 
237) Armadura de BlanchwoodVd ... |... 

D5E) Ents de Blanchwood ....... Vd ....C..0,50 
2 Hipopótamo Macho ....... Vd... |... 
257) Tapete de Flores.............. Vela 

287) Tigre da Caverna ........... VdsiGs 

DE? Filho de Géia ................. Vd...R. 

283 Centavros de Citanul ..... Vd ....R.. 
DES Hierofantes de Citanul... Vd ....R.. 
DES) Guardo do Berço ............ Vá sd 
DES) Ventos Cruzados ............. Vd .... 1... 1,00 
DEP Elo Boiadeiro ................ Vd...C.. 0,50 
RE Elo Lirista .................... Vd...C..0,50 
285 Yorme Interminável........ Vd ....R.. 6,00 
E Exploração ..................... Vd ....R.. 5,00 
55) Fecundidode ................. vd... 1... 1,00 
EM Solo Fértil ...................... Vas. 

E Fortitude........................ VESSC. 
= Prêmio de Géia .............. Vo. C.. 

255) Abraço de Géia ............ vd... 1..100 * 


050. 


1,00 - 


6,00 * 


2,00 * 


400 


0,50 . 


5,00 * 
0,50 * 
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0,50 


100 
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Leaders (128). E entre os americanos a febre é tanta que tem até gente usando 
as cartas japonesas! 


Como Magic... Mas Melhor! 

Ter poucas cartas não significa que o jogo seja simplório — muito pelo contrário. 
Pokémon consegue ser extremamente simples, fácil de aprender, rápido de jo- 
gar e mesmo assim permitindo uma gigantesca variedade de estratégias. E o que 
é melhor: sem aquela coisa toda de “fase disso” e “fase daquilo”, que está tor- 
nando Magic tão insuportável. 

Pokémon é muito parecido com Magic, só que mais voltado para o combate 
entre criaturas. Como no desenho da TV, você faz o papel de um treinador de 
Pokémon, com o objetivo de lançar seus bichos contra os bichos do oponente. 
Também como em Magic, você coloca criaturas na mesa e alimenta seus pode- 
res com terrenos que fornecem energia. Existem três tipos de cartas: Pokémon (as 
criaturas, claro!), Trainers (são-como os feitiços e encantamentos de Magic, au- 
mentando o poder de seus Pokémon ou concedendo outras vantagens) e Energy 
(energia). E novamente como em Magic, que tem cartas baseadas em cores, 
cada Pokémon é ligado a um tipo de energia: Fighting (luta), Fire (fogo), Grass 
(grama), Water (águal), Lightning (relâmpago) e Psychic (psiquismo). 

O mais interessante é que você pode “evoluir” suas criaturas, como na série 
da TV. Basta ter as cartas certas na hora certa: se você tem uma imprestável 
Magikarpa em jogo, pode pagar o custo em energia e colocar na mesa sua 
forma evoluída e muito mais poderosa, o dragão marinho Gyarados. Existem 
Pokémon de até três estágios, como os estranhos Pokémon psíquicos Abra, Kadabra 
e Alakazan. Naturalmente, as formas mais evoluídas são cartas mais raras — 
mas você não precisa temer nenhum colecionador maníaco com quinze Venus- 
sauros; isso não adianta nada se ele não tem no baralho suas formas anteriores, 
Bulbassauro e Ivyssauro. Isso é o completo oposto de Magic: não importa o 
poder aquisitivo do jogador, pois ele não pode fazer um baralho só com cartas 
poderosas e raras; também é preciso usar as fracas e comuns. 


Muito Caro! 


E no Brasil? Por que esse jogo não apareceu ainda nas importadoras? Principal- 
mente pelo alto preço: enquanto um envelope de Magic com 15 cartas custa US 
3,00 nos EUA (e cerca de R$ 4,50 no Brasil), um envelope de Pokémon com 11 
cartas não sai por menos de US$ 7,00. Aqui, com impostos de tudo, o pacotinho 
pode chegar a R$ 30,00! Isso acontece porque as cartas têm fino acabamento — 
todas plastificadas e com detalhes holográficos. Quem teve contato com o jogo 
de cards Rage, baseado em Lobisomem, já pode ter uma idéia. 

Mas essa situação não vai durar para sempre. Some dois mais dois: Pokémon 
foi lançado nos EUA pela mesma fabricante de Magic; a Devir traz para o Brasil 
o jogo de Magic. Bingo! À versão brasileira de Pokémon já tem chegada previs- 
ta para até o final deste ano — e o fenômeno que conquistou os americanos 
promete se repetir por aqui. 

E o que será de Magic? As cinco cores da má- 
gica serão colocadas de lado para dar lugar a 
Pikachu, Bulbassauro, Charmander, Squirtle e 
trocentos outros? Na verdade a WotC acredita 
que, sendo um jogo mais simples, Pokémon vai 
atrair iniciantes para o mundo dos card games 
— Iniciantes que mais tarde vão acabar se in- 
teressando por Magic. 

Pode ser... mas também pode ser que o 
antigo seja extinto para dar lugar ao novo. 
Não queremos assustar ninguém, mas... al- 
guém se lembra de Spellfire? 

PALADINO 
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* 330) Academia Tolariana ........ ER ,00* 2 MOMIONKOE caps emma emas Vd...1..1,00 
| EB es ren a O gi & mês * 331334) Planície ................. T...C..0,15 * 104) Gibões Escondidos ......... vd ...R.. 5,00 
À - - Ape seis ai A ope pe csrapnagç T...C..015 * 105) Lobo Solitário ................ Vd ...1..1,50 
* 339-342) Pântanos ................ T...C..0,15 * 106) Força dos Carvalhos ....... Vd ....R.. 7,00 
* 343-346) Montanhas ............... T....€..0,15 * 107) Multani, 
elite Or * 347-350) Floresta ................ T...C..015 * Feiticeiro-Maro ....... Vd ....R 10,00 
. * 109) Presença de Multani ...... Vd.... 1... 1,50 
7 ] LEGADO DE URZA “ 16) Ents da Semente 
Este foi o baralho utilizado por Kai Budde, o . Todas as cartas não listadas são comuns é - ÃOS VONÃOS izzasaas euros Vd ....R 10,00 
Campeão Mundial de Magic, para vencer o . valem R$ 0,25 7) Armadilha Aérea eg vd ....1.. 1,00 
torneio em Yokohama, Japão. Seu objetivo é ser 2) Inversão Abençoada ie Br...R..3,00 . 121) Clarim dos Anjos........... Ar ....1..1,00 
SE CND | | . 9) Esperança e Glória ............ Br... 1..1,00 . 122)Besta de Carga ............. Ar ....R.. 5,00 
rápido, controlar os terrenos do oponente e = N) Guia Cármico ...... Br ...R..400 . 123) Conduto .... Ar ...R.. 350 
então, quando ele estiver indefeso, atacar + 12) Ordem da Cavalaria ........ Br ....1.. 1,00 , 124) Gerador de Descarga ..... Ar ....R... 450 
com o Dragão Ganancioso 5/6. Matador! « 13) Causa do Mártir ............... Br... 1..1,00 . 125) Perímetro Defensivo ...... Ar ....R.. 7,00 
« 14) Madre das Runas ............. Br... 1..200 . 126) Monolito Sinistro ........... hr ....R.. 5,00 
4 Dragão Ganancioso « 15) Vingador de Opala ......... Br...R..400 . 127) Donzela de Ferro .......... Ar ....R.. 5,50 
4 Karn, is Golem de Prata « 16) Arquivista ................. Az ....R..5,00 . 128) Caixa de 
- 17) Paze Descanso ................ Br... 1..1,50 + Ferramentas de Jhoira ........... Ar .... 1... 1,00 
SEE 3 Masticora E - 18) Colapso Planar ................ Br...R..5,00 - 129)Jarro de Memória .......... Ar ....R.. 5,50 
4 Per gaminho Amaldiçoado » 19) PURA sassessss sc Br ....R.. 5,00 « 130) Amuleto de Prata Fluida Ar ....R... 4,00 
4 Diamante de Fogo - 20) Radiante, Arcanjo ........... Br....R..600 + 131) Anel de Gix ..... Ar ....R 15,00 
4 Monolito Sinistro * 21) Dragões de Radiante ....... Br ....1.. 1,50 * 132) Monte de Sucata ........... Ar ....R.. 3,50 
* 23) Provedor do Reino ........... Br... 1..100 * 133) Lentes de Thran ............. Ar ....R.. 5,00 
2 Hélice de Mana * 25) Antroplasma ................... Az ...R.. 450 * 134) Máquina de 
4 Abertura Temporal * 30) Ilusão de Mediocridade ... Az ....R.. 400 * Guerrade Thran .................. Ar... 1... 1,50 
4 Dinamo de Thran * 31) Visão Fugaz .......... Az ...R..5,50 * 135) Arsenal de Thran ........... Ar ....R.. 3,00 
e * 34) Caranguejo Rei ................ hz ...1..1,50 * 136) Gnomos do Relógio ....... Ar .... 1... 1,00 
4 Chave Voltaica > 35) Levitoção o mmisnasnernsiio hz... 1..1,00 * 137) Esquemas de Urza ......... Ar ....R.. 8,00 
4 Fogo Grego * 37) Oportunidade ............... Az ....1..1,50 * 138) Roda da Tortura ........... Ar ...R.. 4,00 
2 Powerstone Gasta * 38) Palíncrono ...... hz ...R.. 800 * 139) Condave Feérico ........... Fes 
* 39) Corvo Familiar .............. Az ...1..1,00 * 140) Torre de 
” 40) Reconstruir ce Az... 1..1,00 * Vigia Portentosa ....... | ESA RA 
ferrenos “ 47) Segunda Chance ........... Az ...R..6,00 141) Acampamento Ghitu ....... T......1.. 2,00 
* 3 Tumba Antiga 45) Remendar hz... 1.. 1,50 142) Lagoa de Procriação ..... T .... 1. 2,00 
4 Cidade dos Traidores . 47) Esponja Cominhante ....... Az ....1.. 1,00 , 143) Aldeia das Copas ........ T 11,200 
1 Pose a 7 + 49) Triturador de Ossos .......... Prado LAND 
bre Montanhas . 50) À Beira da Loucura .......... Pr....R..500 , DESTINO DE URZA 
E | . 51) Praga Fabricada .............. Pr... 1... 1,50, Todas as cartas não listadas são comuns e 
Sideboard . 59) Eviscerador ....... Pr....R..400 . valem R$0,10 
“(não disponível) « 55) Eskirge Sorrateiro ............ Pr....R.. 4,00 . 1) Reitor da Academia .......... Br....R.. 4,00 
« 56) Sem Piedade ................... Pr.....R.. 7,00 . 2) Treinamento de Arqueiro .. Br... 1 .. 0,50 
. « 60) Deteriorador Phyrexiano . Pr..... 1... 1,00 = 6) Falso Profeta ................. Br ....R.. 5,00 
256) Gorila Guerreiro .......... Vd-...€..050 * 293) Sangue de Dragão ......... Ar... 1..200 +» 62) Senhor da Praga » 9) Date | apa oe e Br ....R.. 3,00 
257) Bem Maior .......... vd ....R..400 * 294) Endoesqueleto ............ AE DJ 0 im PNVTORINNO Cerro recorrer? Pr....R.. 400 « 10) Vidente de Jasmim .......... Br... 1... 0,50 
258) Postagens Verdejantes ... Vd ....R.. 3,00 * 295) Flutuador ............mee Ar ....R..400 63) Reclamações Phyrexianas Pr... 1... 1,50 - 12) Mestre Curandeiro ........... Br ....R.. 2,00 
259) Mariposa Falconivora ... Vd .... 1.. 1,00 * 296) Solidéu Enxertado ........ Ar ....R.. 400 + 65) Soldados Moribundos ...... Pr..... 1... 1,00 + 13) Opalescência ................... Br ....R.. 3,00 
260) Anciões Escondidos ........ vd ....1..1,00 * 297) Autômato Pulador ........ Ar... 1..1,00 + 68) Subversão ..............., Pr....R.. 6,00 = 15) Reabastecer .................. Br ....R.. 7,00 
261) Guerrilheiros Escondidos Vd ....1..1,00 * 298) Karn, Golem de Prata .... Ar ....R.. 400 * 70) Eskirge de Coleira ............ Pr... 1..1,00 * 16)Santimônia ..................... Br... 1... 0,50 
262) Rebanho Escondido ....... Vd ...R.. 300 * 299) Linha Vital ................. Ar ....R..500 * 71) Vínculo Traiçoeiro ............ Pro las 90, 22 IB) PUNÕÕE sosessrrestirvcsastes séc Br... 1... 0,50 
263) Predadores Escondidos .. Vd ....R.. 2,50 * 300) Flor de Lótus................ Ar ....R.. 400 * 74) Ginetes da Avalanche ......Vm.... 1... 2,50 * 19) Advogado de Serra ......... Br .... 1... 0,50 
264) Aranha Escondida .......... Vd ....C..0,50 * 301) Metrognomo ................ Ar ....R..300 * 76) Engolidor do * 21) Grifo de Coleira ............... Br ....R.. 3,00 
265) Cervo Escondido .......... vd ....R..300 * 302) Hélice de Mishra ........... Ar == Re 0 * Fogo NI ore Ym...1..1,00 * 23) Voz do Dever ................... Br... 1.. 0,50 
266) Quietude ............ me vd ....C..050 * 303) Forte Móvel ................ Ar ....1..1,00 * 78) Grito de Guerra Ghitu....... Vm..... 1.. 1,00 * 24) Voz da Razão ............... Br... 1... 0,50 
267) Calmaria ......... Vd ...C..0,50 — 304) Escalas Poéticas ............ Ar ....R..4,00 * .80) Goblin Soldador .............. Vm...R.. 3,00 * 26) Ladrão de Aura ............... Az ....R.. 2,00 
268) Festa do Solstício de VerãoVd ... R.. 5,00 ” 305) Colosso Phyrexiano ........ Ar ...R..5,00 * 82) Desastre Iminente........... Vm...R.. 600 ” 27) Elemental da Neblina ...... Az ....R.. 2,00 
269) Jaguar Rabaz .............. vd ....C.. 0,50 j 306) Processador Phyrexiano . Ar ....R... 6,00 i 83) Esforço Desesperado ........Ym..... 1... 1,00 É 28) Vidente do Oceano ........... Az... 0,50 
270) Sacerdote de Titânia...... Vd ...C.. 0,50 , 307) Fojo com Estacas........... Ar... 1.100 À 85) Hidra Derretida ............... Ym....R..300 30) Desaparecer............... hz ....1.. 0,50 
271) Rejuvenescer ..... vd ....C..0,50 , 308) Foice Expurgadora......... Ar ....R.. 4,00 - 88) Piromancia .................. Ym.: 500 91) Door qc soso hz ....R.. 3,00 
272) Retaliação ......... vd ...1..100 , 309) Chaminé... Ar ....R..500 . 89) Ruína Total ................ Vm...1.. 1,00 35) Dragonete Iridescente ..... Az... 1. 0,50 
273) Esporogênese ............... vd ...R..300 . 311) Abertura Temporal ........ Ar ....R.. 600, 90) Rivalidade ....................... Ym....R.. 5,00 . 38) Metathran de Elite .......... Az... 1... 0,50 
274) Algas Disseminadas ....... Vd ....1.. 200 . 3N)Turbina de Thran ........... Ar... 1..200 , 91) Fênix de Shiv .................. Ym....R..500 . 40) Oposição... AZ... R.. 4,00 
275) Simbiose .......e vd ....C..050 . 312) Umbilicus ......... Ar ....R..500 , 94) Degolador Viashino ......... Ym....1..1,50 , 41) Pesquisa Privada ............. hz ....1.. 0,50 
276) Dádiva de Titânia ....... Vd .... 1.200 + 313) Armadura de Urza....... Ar ....1..300 , 95) Herege Viashino ............. Vitis) LO, O eSZ) DEDOIO! a rseseoicmaspiirenraçe hz .... 1... 0,50 
277) Eleito de Titônia .......... Vd ....1..200 + 314) Chave Voltaica ............. Ar ....1..200 , 97) Sapo Inchado .................. Vd ...1..1,50 . 43) Rayne ocademy Chancellor Az .... R.. 3,00 
278) Brotos de Ents ............... Vd ...1..100 + 315) Barreira de Sucata ......... Ar... 1.300 . 99) Elfos Noturnos ................. Vd ....1..1,50 . 48) Adepto Temporal ............ Az ....R.. 3,00 
279) Patrulheiros das Copas .. Vd ....C.. 0,50 316) Rebôlo ....................... Ar ....R..400 . 100) Defesa do Coração ......... Vd ...R.. 800 . 49)Gralha Larópia ............... AE ve) OU 
280) Presas Venenosas ........... Vd ....C..0,50 - 317) Gato de Arame .......... Ar... 1..100 « 101) Eremita Demente .......... Vd...R..5,00 . 50) Deslealdade...................... hz ....R.. 6,00 
281) Florescência Vernal........ vd ....R..200 + 318) Powerstone Gasta ......... Ar ....1..200 » 102) Manada de Alces............ Vd ....1..1,00 + 51) Aprendiz de Necromante . Pr.....R.. 2,00 
282) Dança de Guerra .......... Vd ... 1.200 * 319) Paisagem Devastada ...... T ..... |... 1,00» 103) Convergência PRB A Po 5), pre Pr... R.. 400. 
283) Tufão ......... vd ....R.. 200 * 320) Campina Flutuante ........ T....C.. 0,50» 
284) Cães Selvagens ............ vd ....€..050 * 321) Berço de Géia ............... T....R..600 + 
285) Vorme Serpenteante ...... Vd ....C.. 0,50 * 322) Torre Phyrexiana ............ La SU É , : 
286) Codex de Barrin ............ Ar ....R..400 * SA Lomaçal Poluído ........... EE DONAS , Ny CARTAS AVULSAS E DESCONTOS 
287) Catódio ....... Ar ....1..1,00 * 324) Ilha Remota ............... V265:000" * 
É Bastão Quimérico .......... Ar ....R..400 * 325) Santuário de Serra ......... LassRa 0 8 IO ROCKY ' ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS 
289) Flavia de Citanul .......... hr ....R.. 5,00 | 326) Ravina de Shiv ........... T...R.40 “IR Ay ; | S PELO FONE: (041 ) 225 1671 
o iai a o o e ta E : | CAMPEONATOS TODO SÁBADO - VÁLIDOS PARA RANKING ABD| 
292) Sineta de Cristal... Ar... 1... 2,00 . 329) Pedreira de Thran ......... T....R 1200 . R: EMILIANO PERNETA, 30 - LJ 15 - CENTRO - CURITIBA - PR 
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53) Ladrão de Corpos .......... Pr... R.. 3,00 
55) Carnaval de Almas ........ Pr....R.. 2,00 
E Infringir ..... sos Pr... 1... 0,50 
ERETIQUKAS -.....2.. oi Pr... ..050 
67) Ferido Purulenta ........... Price «0,90 
E) Chacais Sorrateiros .......... Pr... 1... 0,50 
3) Vidente de Beladona ...... Pr..... 1... 0,50 
& 5) Neutralizador Phyrexiano Pr....R.. 5,00 
! 6) Cães Pestilentos ............... Pr... 1..0,50 
g Queda Rápida ........... Pr.....R.. 3,00 
72) Festim de Almas ............. Pr.....1..0,50 
75) Barganha de Yawgmoth .. Pr.....R.. 8,00 
76) Ferroada do éter .............. Ym....1..0,50 
77) Ciclope de Olho Injetado .. Vm .... R .. 2,00 
78) Vidente das Brasas ......... Ym...1..0,50 
9) Dragão Ganancioso ......... Ym.....R.. 6,00 
E2) Goblin Enfurecido ........... Ym...1..0,50 
3) Festival dos Goblins ......... Ym....R.. 2,00 
era dos Goblins ...... Vm..... R.. 4,00 
88) Impaciência .................... Ym....R.. 2,00 
3) Incendiário ............. Ym...1..0,50 
30) Campeão Keldoniano ...... Vm... |... 0,50 
32) Deslizamentos de Terra ... Ym.... 1... 0,50 
5) Reverberação .................. Ym....R.. 2,00 
57) Semear Sal .............. Ym.... 1... 0,50 
a etear da Destruição .. Ym .... R.. 5,00 
) Gorila Ancião de 
Borso Prateado .................. Vd ...R..2,00 
Doe Vd...1...0,50 
Elfo Flautista ................ Vd ...R..4,50 
55) Crocodilo Imperador ...... Vd ....R 12,00 
D6) Couteiro ...................... Vd ....1...0,50 
775) Moa Caçadora ............. Vd ... 1... 0,50 
750) Vidente da Hera ............ vd... 1..0,50 
33] Momento ........................ Vd ...1..0,50 
735) Padrão de Renascimento Vd ....R.. 3,00 
F77] Cobrir Arando ............... Vd ....R.. 5,00 
758) Rofellos, Emissário 
ER Vd ....R.. 8,00 
Bi)tosco Vd ...1..0,50 
z Elemental dos Espinhos . Vd .... R.. 5,00 
35) Encantadora de YavimayaVd .... 1 .. 0,50 
R ) Taça de Braidwood ........ Ar .... 1... 0,50 
z 7 Sextante de Braidwood.. Ar .... 1... 0,50 
5) Secretário de Bronze ..... Ar... 1... 0,50 
73 13) Estrepes PU ae Ar... 1... 0,50 
] ÇÃO pa hr... 1..0,50 
237) Conhão Para Carne ....... Ar... 1... 0,50 
732) Mengulhador da Sucata. Ar .... R.. 2,00 
33) Mantídeo Mecânico ........ Ar... 1..0,50 
38) Masticora ....................... Ar ....R.. 8,00 
35 ER eolurgisia ttcasstcaniçs Ar ....R.. 3,00 
>) Barril de Pólvora ........... Ar ....R.. 8,00 
Ex 7) Espelho Percurstador ..... Ar ....R.. 2,00 
258) Matriz de 
E arzenamento ................ Ar ....R.. 3,00 
33) Dínamo de Thran .......... Ar .... 1... 0,50 
)) Fundição de Thran ......... Ar ....1..0,50 
47) Golem Thran .................. Ar ....R.. 3,00 
242) Incubador de Urza ......... Ar ....R.. 2,00 
343) Vale de Yavimaya .......... T....R.. 4,00 
SEXTA EDIÇÃO 
“Animar Barreira ............. Br... R.. 2,00 
RR Arcanjo... sis. Br... R.. 3,00 
“BMilícia Fervorosa ............... Br... 1..0,50 
4) Armogedom RO Br ...R.. 5,00 
5 Pégaso de Armadura ......... Br ....C.. 0,05 
É) Costelo ......... Br... 1... 0,50 
DP Avrora Celestial ............... Br ....R.. 3,00 
ERRO: Preto... esssseisessom Br... C..0,05 
PICAR. Azul... Br ...C..0,05 
TO) CAP: Verde ....................... Br... €.. 0,05 
1H) CdP: Vermelho ................. Br... C.. 0,05 
“Ri COP: Branco .................... Br... €.. 0,05 
ER Cruzado às Br ....R.. 4,00 
34) Grifo de Daraja ........... Br... 1..0,50 
15) Arqueiro do Avenante ...... Br ....C.. 0,05 
15) Desencantar ......... Br... C.. 0,0 
17 Transformação Divina ...... Br .... 1... 0,50 


- 98) Espírito Sibilante ............. Az .. 
* 99) Sábio Soldeviano ............. hz. 
* 100) Supressão Mágica .......... gras: 
* 101) Corvo da Tempestade ..... Az .... 
* 102) Maré Repentina ............. Az .. 
* 103) Esconjurar ............se AZ iss 
* 104) Soldados Vodalianos ..... AZ .... 
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105) Barreira de Ar... AZ... 
106) Dragonete do Vento ....... Az .... 
107) Espírito do Vento ............ Ar 
108) Fatalidade de Zur .......... hz .. 

109) Caçador Abissal ............. Pre 
10) Espectro Abissal ............. Pr..... 
11) Lembranças Angustiantes Pr...... 
112) Pó Cinerário.................... Prop: 
113) Malogro ........e Pr... 

114) Xamã Maligno ............... Pra. 


115) Mascote de Sangue 
116) Diabrete do Pântano 
117) Ratos do Pântano .......... 
118) Aparição do Pântano 
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0,05 
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0,50 


.. 3,00 


«0,75 
0,50 
2,00 
« 0,50 


0,50 
0,05 
0,05 
0,05 


« 0,50 


19) CObiçãO asceommeessessseermerses e UI) 
120) Derelor .......................... Pro :Ri. 3,00 
121) Dia do Juízo Final ......... Pr... R.. 2,00 
122) Pavor da Noite ............... Pr..... 1... 1,00 
123) Esqueletos de Carga ...... Pr..... C.. 0,05 
VAIS asa sasaass Pr Ga DOS 
125) Enfraquecimento ........... Pr... C.. 0,05 
126) Olho Maligno de Orms.... Pr..... |... 0,50 
127) Anjo Caído .......... Pr....R.. 3,50 
128) Golpe Fatal .................... Pr.....C.. 0,05 
129) Amedrontar ................... Pr.....C.. 0,05 
130) Festim de Unicórnio ....... Pr.....C.. 0,05 
131) Vulto Feroz ........... Pr... €.. 0,05 
132) Cripta Proibida .............. Proa R.2,00 
133) Zumbi da Turba 

Amaldiçoado .................. Pr... 1... 0,50 
134) Coveiro ..... er Pr... C.. 0,05 
135) Lobito; ess Pr.....R.. 2,00 
136) Hecatombe ..................... Pr....R.. 3,00 
137) Horror Oculto ................. Pr... 1... 1,00 
138) Vivo do Além ................. Pr.....€.. 0,05 
139) Contrato Infernal ........... Pr.....R.. 4,00 
140) Mortos Kjeldoranos ........ Pr... €.. 0,05 
141) Rito de Leshrac .............. Pr... 1... 0,50 
142) Alma Desgarrada .......... Pr... €..005 
143) Distorção Mental ............ Pr... 1..0,50 
144) Poltergeist Malicioso ...... Pr..... 1 .. 0,50 
145) Necrossábio ................... PrissR:250 
146) Pesadelo ................. Pr....R.. 4,00 
147) Lembranças Dolorosas .. Pr... C.. 0,05 
148) Perecer ..........rmem Pros: 11,00 
149) Pestilência .................uu Pr... 1... 0,25 
150) Plone Pr... C.. 0,05 
ISA roneiro mesa remê Pr.....R.. 2,00 
152) Ressuscitar Morto ........... Pr... C.. 0,05 
153) Ratos de 

Dentes Navalhados ................ Pro UM 
154) Zumbis de Scathe ........... Pr... €.. 0,05 


COVARDES! 


ISSO NÃO 


É 


JUSTO! SÃO 
TRÊS CONTRA 
UM! 





* 18) Grifo de Ekundu ............... Br ....€.. 0,05 
* 19) Tutor Esclarecido .............. Br... 1.075 
* 20) Campeão Etéreo .............. Br ....R.. 2,00 
A EO scxsanasan ses Br ....R.. 250 
* 22) Bálsamo Restalrador ....... Br... C.. 0,05 
* 23) Balista Pesada ............... Br... €.. 0,05 
* 24) Resolução de Herói .......... Br ....C.. 0,05 
* 25) Cidode Ieatiana................. Br ....R.. 2,00 
” 26) Veterano da Infantaria .... Br .... C.. 0,05 
SAT MEIO ma, Br... 1... 1,00 
” 28) Guarda Real Kjeldorana .. Br ....R.. 2,00 
; 29) Luz do Dia ..................... Br... 1... 1,00 
. 30) Arqueiro de Arco Longo ... Br .... |... 1,00 
. 31) Falcão de Meseta ............ Br... €..0,05 
- 32) Ordem da Tocha Sagrado Br ....R.. 2,00 
«33 POGHISMOisacessssss see Br ....R.. 0,05 
34) Dragão de Pérola ............ Br ....R.. 3,50 
35) Unicórnio Real ................. Br ....C..0,05 
36) Remédio ......... Br ....C..0,05 
37) Represália ........ mm Br... 0,50 
38) Combatente da Resistência Br .... C.. 0,05 
39) Reverter Dano ............... Br ....R.. 2,00 
40) Curandeiro Samita .......... Br... C.. 0,05 
41) Serenidade ....... Br ...R.. 2,00 
42) Benção de Serra ............ A A 
43) Vínculo Espiritual ............. Br... 1... 1,00 
44) Tropas Posicionadas ......... Br... C.. 0,05 
45) Defensores Inabaláveis.... Br .... |... 0,75 
46) Teia Solar ...............s Br ...R.. 2,00 
AT) Tati «ssiscesssassssisaseassaç Br ....R.. 2,00 
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Não Acabou! 


Se você pensa que agora o Campeonato Brasileiro já era, 
que não tem mais grandes torneios de Magic até o 
. você está enganado. Dois eventos 
prometem sacudir os duelistas. 

O Intermunicipal vem em sua terceira edição, 
mantendo a tradição de premiar a maioria dos jogadores 
participantes e todos os 128 finalistas. “A novidade deste 
ano será a participação dos estados do Rio de Janeiro, 
Paraná e Rio Grande do Sul”, diz o organizador Luiz Augusto 
Dias Pereira. “Nos próximos anos o Intermunicipal vai se 
firmar como o maior evento de Magic da América Latina!”. 

E o Grand Prix São Paulo, com prováveis US$ 25.000 
em prêmios (se for mantida a mesma premiação do 
GPRio), será o maior evento do ano e vai parar São Paulo 
nos dias 6 e 7 de novembro. Que Deus nos acuda!!! 
Para maiores informações visite a pagina do DIM na 
internet: www.menbers.xoom.com/dimbrasil/index.htm 


MARCELLO R. LEONE 


48) Lobos da Tundra ............. Br ....C.. 0,05 
49) Grifo de Unyaro ............... Br... 1... 0,50 
50) Monge Venerável ............. Br... C..010 
51) Barreira de Espadas ........ Br .... 1... 0,50 
SOL CANOA sro, cemeee aerea Br... 1..1,00 
53) Honra do Guerreiro ......... Br... C..0,05 
54) Cólera de Deus ............... Br ....R.. 5,50 
55) Abdução ..... AZ qua [o O 
56) Elemental do pol DR hz... 1..0,50 
57) Memórias Ancestrais ....... Az ....R.. 2,00 
58) Bumerangue ............mme hz ...C.. 0,05 
59) Folhedr se. esses: AZ 01075 
60) Calafrio ................... hz... 1..0,75 
61) Contramágica ................ AZ... €.. 010 
62) Aprendiz Arrojado ........... Az ...R.. 2,00 
63) Deflexão ......................... Az ....R.. 3,50 
64) Deserção ...........s Az ....R.. 5,00 
65) Rendimentos Decrescentes Az ....R.. 3,00 
66) Baú dos Sonhos ............... hz ....C..0,05 
[TA RR: +=) hz ....R.. 3,00 
68) Vôo .. RM 
69) Eni f Neblina . ee Az... C.. 005 
70) Esquecer ........................... Az ....R.. 2,00 
71) Forma Gasosa ................. hz ...€..005 
72) Barreira Glacial ............... Az .... 1... 0,50 
73) Efrite de Harmattan ........ hz... 1... 0,50 
74) Tartaruga Marinha 

com Chifres ..........mse hz ....C..0,05 
75) Introvisão .......... Az... 1... 0,50 
76) Inspiração ...................... Az... C.. 010 
ARNS o pesar Az ....R.. 2,00 
78) Biblioteca de Lat-nam ..... Az ....R.. 2,00 
79) Senhor da Atlátida .......... AZ ...R.. 3,00 
80) Escoadouro de Mana ........ Az ....R.. 2,00 
81) Lapso de Memória .......... AZ...C.. 0,05 
82) Tritões do Tridente PeroladoAz ... €.. 0,05 
83) Tutor Místico ... o Dz... 1. 1,00 
84) Terreno Ffiamilos nacmsatsas NOS suis E5::0,05 
85) Guerreiro Fantasmal ....... Az .... 1... 0,50 
86) Polimorfismo ................... hz ....R.. 2,00 
87) Sorvedouro de Mana ....... Az .... 1... 0,50 
88) Feiticeiro Pródigo ............ hz... C..0,05 
89) Prosperidade ................... hz... 1... 0,50 
90) Transferência Psíquica ..... Az ....R.. 2,00 
91) Veneno Psíquico .......m Az ....C.. 0,05 
92) Recobrar ....................... hz...R.. 3,00 
93) Reaprender ...................... Az... 1... 0,50 
94) Remover a Alma .............. hz ....€..005 
95) Coruja Sábia ....... Az ....C.. 0,05 
96) Monstro Marinho ............. Az ....C..0,05 
97) Leviatã de Segóvia .......... Az... 1... 0,50 
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TÔ FORA! 
NÃO QUERO 
SABER DE 
BRIGA COM 
ESSES TAIS /7 
POKÉMON! / 







Avkanun RPG, 


Atendemos to 


60 


155) Autocrata de Sengir ....... Pr.....R.. 3,00 . 199) Pirotécnica ............m. Ym. 
156) Filamentos da Noite ...... Pr... 1..0,50 . 200) Goblin Enfurecido .......... Ym...C..0, 
157) Conspiradores de - 201) Mago Ígneo Imprudente Vm..... 
SONO ossec Pr.....R..200 - 202) Assalto Implacável ......... Ym.... 
ERP ESTUDO! asas semear Pr... 1..0,75 + 203) Tigre Dente-de-sabre..... Ym.... 
159) Drenar Alma ................. Pr....C..0,05 * 204) Estilhaçor ................... Ym.... 
TON) TOTO ecos serraria Pr....C.. 0,05 * 205) Tempestade EstilhaçadoraVm ... 
161) Tutor Vanpírico .............. PE RT DO SAPOS CRUEL pres coisa espe Ym .... 
162) Mestre Zumbi ................. Pr....R.. 250 * 207) Dragonete Cospe-fogo ... Vm .... 
163) Clarão do Éter ............. Ym...1..0,50 * 208) Golfada de Terra ............ Ym.... 
164) Guarda-costas de Anaba Vm.... C.. 0,05 209) Chuva de Pedra ............ Ym... 
165) Xamã de Anaba ............. Ym....€.. 0,05 | 210) Minotauro de Talruum ... Vm .... 
166) Bárbaros Balduvianos ... Ym....€.. 0,05 . 2N)Tremor ........ Ym ... 
167) Horda Balduviana ......... Ym...R..700 . 212) Vertigem ................... Ym .... 
168) Labareda... Ym....1..0,50 . 213) Guerreiro Viaschino ....... Ym.... 
169) Ferver o Ymo. 1. 0,50 + 214) Dragão Vulcanico ........... Ym... 
T70) ESCOVAR ssscsziasesserscmnsmsass Ym...1..0,50 - 215) Gêiser Vulcânico.............. Ym .... 
171) Conquista ........... Ym...1..0,50 « 216) Barreira de Fogo ........... Ym.... 
172) Dragão Avérneo EscarlateYm ...R.. 5,00 = 217) Aves do Paraíso ............. Vd .... 
173) Terremoto ............... Ym....R.. 4,00 * 218) Chomado da Selva ......... Vd .... 
FAS Oro asas Ym...R..300 * 219) Felinos Guerreiros ......... Vd. 
175) Último Recurso... Ym...R..5,00 * 220) Bolor Invasor ................. Vd 
176) Elemental do Fogo ........Vm....1..0,50 - 221) Folhagem Densa ........... Vd... 
177) Hálito de Fogo ............... Ym...C..0,05 222) Colheita Precoce ........... Vd. 
178) Acesso de Raiva ............. Ym....C.. 0,05 o 223) Druida Ancião ................ Vd .... 
179) Espírito das Chamas ...... Ym....C.. 0,05 . 224) Esconderijo dos Elfos ..... Vd .... 
180) Tormenta Ígnea ........... Ym.... 1..0,50 . 225) Ginetesélficos .............. Vd .... 
181) Força de Gigante .......... Ym...C..0,05 . 226) Arqueiros élficos ............ Vd .... 
182) Grupo de Goblins «- 227) Terra Alqueivado ........... Vd.... 
Escavadores.............si Ym...C..005 - 228) Solo Familiar ................. Vd.... 
183) Infantaria de - 229) Arqueiro de Femeref ..... Vd .... 
Elite dos Goblins ................ Ym...€..005 - 230) Neblina .......................... Vd ... 
184) Herói dos Goblins .......... Ym....€..0,05 * 231) Duende de Fyndhorn ..... Vd .... 
185) Rei dos Goblins ............. Vm....R.. 300 * 232) Ancião de Fyndhorn ...... Vd ... 
186) Recrutador Goblin ......... Ym...1..050 * 233) Crescimento Desenfreado Vd .... 
187) Viveiro de Goblins .........Vm....R.. 200 * 234) Aranha Gigante ............ vd... 
188) Martelo de Bogardan ..... Ym.....R 10,00 235) Líder dos Gorilas .......... Vd .. 
189) Ciclope Desajeitado ....... Ym..... 1... 0,50 k 236) Ursos Cinzentos............... Vd .... 
190) Leilão Ilícito ................... YR ZOO) O 237) FUUIDO. cre oa acconpmmaro vd... 
TO) INEO. eeseers rem menscemereted Ym...R..200 . 238) Terremoto Vivos ............. Vd .... 
192) Jokulhavps .................... Ym...R..300 , 239) Elfos de Llanowar .......... Vd ... 
193) Explosão do Relâmpago Vm....C.. 010 . 240) Isca... metem Vd .... 
194) Farpas de Mana ............. Ym..R.:200 0 24 MOTO me reerreeesrao vd... 
195) Cabrito Montês ......... Ym...C..0,05 - 242) Ressurgência da NaturezaVd .... 
196) Artilharia Órquica........ Vm....1..0,50 = 243) Guerreiros Panteras ....... Vd .... 
197) Auriflama Órquica ........ Vm...1..0,50 * 244) Ciganos de Pradesh ...... Vd .... 
198) Pilhagem .......... Ym...1..200 * 25) Espirito Radjan .............. vd... 


CARDS - HQ'S 


- CARTAS AVULSAS - 
do o Brasil! 


AOS SÁBADOS 


€7:(011) 4226 3587 8:(011) 9122 2094 


TORNEIOS DE MAGIC 
NOVO ENDEREÇO: 
R. Manoel Coelho, nº 896 - S.C. do Sul - SP - Cep 09510-102 
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« 2,00 
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246) Crescimento Exuberante Vd....C.. 0,05 
247) Ents de Redwood ............ Vd ....C.. 0,05 
248) Regeneração .................. Vd ...€.. 0,05 
249) Jibóia em vd ...1.. 0,50 
250) Outonada .............. Vd ....R.. 2,00 
251) Serpente Terrestre 

Estamada «-:=-ecrzassesssusseieisa Vd...C..0,05 
252) Driades Shanodin .......... Vd ....C.. 0,05 
253) Tigre Caçador ................ Vd ....€.. 0,05 
254) Fluxo de Vida ................ Vd ....C..0,05 
255) Floração Estival ............. Vd....1...0,50 
256) Bosilisco do Bosque ....... Vd .... 1... 0,25 
257) Armodonte Adestrado .... Vd .... C.. 0,05 
258) Bosque Tranquilo ........... Vd ....R.. 2,00 
259) Tranquilidade ................ Vd ....€..005 
260) Orangotango de Uktabi . Vd .... 1... 1,50 
261) Gatos Selvagens de UktabiVd.... R.. 2,00 
262) Caminhante DespercebidoVd.... |... 0,50 
263) Regiões Indômitas ......... Vd .... 1... 0,50 
264) Bruxa de Verduram ........ Vd ....R.. 2,00 
265) Vitalizar ....................... Vd ....C.. 0,05 
266) Espreita Entre Arbustos.. Vd .... R.. 2,00 
267) Facócero ..............is Vd ....1.. 0,50 
268) Crescimento Virente ....... Vd ....C.. 0,05 
269) Tutor Proficiente ............ Vd .... 1... 0,50 
270) Lobo de Wyluli............... Vd ...R..2,00 
271) Anel de Aladim .............. Ar... R.. 2,00 
272) Prisão de âmbar ............ Ar ....R.. 2,00 
273) Ankh de Mishra............... Ar ....R.. 2,00 
274) Altar de Ashnod ............. Ar... 1..0,50 
275) Garrafa de Suleima ....... Ar .... R.. 2,00 
276) Diamante de Carvão ...... Ar .... 1... 0,50 
277) Bastão de Cristal ............ Ar... 1... 0,50 
278) Totem Amaldiçoado ....... Ar .... R.. 3,00 
279) Cimitarra Dançante ....... Ar ....R.. 2,00 
280) Ovo Leteano.................... AP = RE ZM 
281) Cetro Disintegrador ....... Ar ....R.. 2,00 
282) Dragão Mecânico ........... Ar <..R.. 2,00 
283) Máscara de Dragão ....... Ar .... 1... 0,50 
284) Diamante de Fogo ......... Ar .... 1... 0,50 
285) Tapete Voador ................ Ar ....R.. 2,00 
286) Fonte da Juventude ....... Ar... 1... 0,50 
287) Óculos de Urza ........... Ar .... 1... 0,50 
288) Totem Sorridente ........... Ar ....R.. 6,00 
289) À Colméia ..................... Ar ....R.. 2,00 
290) Mina Uivadora ............... Ar ....R.. 4,00 
291) Estrela de Ferro ............. Ar .... 1... 0,50 
292) Cálice de Marfim ............ Ar .... 1... 0,50 
293) Monolito de Jade ........... Ar ....R.. 2,00 
294) Livro de Jalum ............... Ar ....R.. 2,50 
295) Livro de Jayemdoe ........ Ar ....R.. 2,50 
296) Golem de Chumbo ......... Ar .... 1... 0,50 
297) Prisma de Mana ............. Ar .... 1... 0,50 
298) Diamante de Mármore .. Ar .... 1... 0,50 
299) Pedra da Submissão ...... Ar ....R.. 2,50 
300) MO essas Ar ....R.. 4,00 
301) Diamante de Limo ......... Ar .... 1... 0,50 
302) Bússola Mistica .............. Ar .... 1... 0,50 
303) Golem Obsianus ............. Ar .... 1... 0,50 
304) Ornitóptero .................... Ar... 0,50 
305) Golem Com Patágio ....... Ar... 1... 0,50 
306) Pentagrama das Eras ..... Ar ....R.. 3,00 
307) Cofre Phyrexiano ........... Ar .... 1... 0,50 
308) Barro Primordial ........... Ar ....R.. 2,00 
309) Bastão da Ruina ............. A ...1..0,50 
310) Catapulta de Crônios ..... Ar .... 1... 0,50 
311) Diamante Celeste .......... Ar .... 1... 0,50 
312) Cesto de Serpente .......... Ar ....R.. 3,50 
313) Rede de Alma ................ Ar... 1... 0,50 
314) Caldeirão da Tempestade Ar ....R.. 3,50 
315) Quebra-cabeças de Teferi Ar .... R.. 3,00 
316) Trono de Ossos ............... Ar... 1... 0,50 
317) Bastão da Anulação ....... Ar ....R.. 3,00 
318) Esfera de Madeira .......... Ar .... 1... 0,50 
319) Regiões Agrestes 

e AURENE cacaua T...R..4,00 
320) Macegal ............sm T....R..4,00 


ASR ses 


: 9 E É 








321) Cidade de Bronze ........... T.....R.. 9,00 
322) Veio de Cristal................. (Rea pes 
323) Ruínas dos Anões ............ T csmdi 00) 
324) Fortaleza de ébano ......... TE dia 09 
325) Campo de Havenwood .... T...... 1... 0,50 
326) Floresta Karplusana ....... T...R..4,00 
327) Ruínas de Torkair ............ T...R.. 4,00 
328) Fontes Sulforosas ............ T...R.. 4,00 
329) Templo Svyelunita .......... pa ERA EI 
330) Rio Subterrâneo............... T cos Re SU 
331) PloinÉia assess T...C..0,05 
332) Planície ......mesisisscassmais Ta: 005 
* 4838) PIQNICO saias seres T....C..0,05 
“334 PIGNÍCO cs susssiamasssas Tua 4005 
85) ho estancar T...€..0,05 
Re cdi a T....€..0,05 
* E O espessa cr T....C..0,05 
e SS NA, csceseseseasermssaasa sos T ca 0,06 
o 339) PANTANO same Ts: €2:005 
« 340) Pântano .................. Te. €0105 
« 341) Pântano .................i E=:€:0,05 
* 342) Pântano ........................ T==:€005 
* 343) Montanha ....................... Tu. €:005 
* 344) Montanha ....................... T...€..0,05 
* 345) Montanha ................... Test 005 
* 346) Montanha .................. TG 005 
* 347) Floresta... mes T...C..0,05 
” 348) Floresta ........... T.=:6:006 
í 349) Floresta ................ eme 1258005 
SOU Eloa morra T =: 6:00 
«- CARTAS PROMOCIONAIS 
e ANTOINE q nt a a e 
s Cripta de Mana .......... us T....R 23,00 
Dragão do Relâmpago .......... Ym....R 15,00 








VOCÊ SABE COMO 
É UM PESADELO? 


NÃO! EU QUIS DIZER... 
VOCÊ LEMBRA BEM 





É IGUALZINHO À ESTAR EM 
OUTRO PLANETA! SÉRIO! 
EE SEA, 

VOCÊ FICA PESADO! 
NÃO CONSEGUE SE MEXER! 
O CHÃO PUXA SUAS PERNAS! 


1 RR 7 “== ERETS 
o oa ca 2 
sea e 


VOCÊ TAMBÉM NÃO PODE 
RESPIRAR! NEM FALAR! 4 VOZ 
FICA PRESA NA GARGANTA! 


TÁ LEMBRANDO AGORA? 
NÃO É ASSIM MESMO? 


MONSTROS ESTÃO ATRÁS DE 
VOCÊ? E VOCÊ NÃO CONSEGUE 
CORRER, NEM GRITAR. .. 


EU SEI! COMIGO 
TAMBÉM É ASSIM! 


O 


a 
Ea 


SR SS QUE. bo! ds 
——— 


BOM... COMIGO 
É DIFERENTE! 


VOCÊ SEMPRE ACORDA 
DO PESADELO ANTES QUE O 
MONSTRO TE PEGUE, NÃO É? 





ELES SEMPRE ME 
PEGAM! SEMPRE! 


OS DESGRAÇADOS 
SEMPRE ME PEGAM! 


FAZEM COISAS COMIGO! 
NÃO TEM NOME PARA 
ESSAS COISAS! 


ENTÃO, SÓ QUANDO ELES 
CANSAM DE FAZER COISAS 
COMIGO... 





.. ELES ME 
DEIXAM ACORDAR! 


COISAS NOJENTAS! 
GELADAS! 


SE ENROSCANDO EM MIM... 
FAZENDO PARTE DE MIM... 


RA oi DEUS, QUE MEDO! 
ARS EP | QUE ÓDIO! QUE... QUE, .. 


FORMAS VIVAS 
DE METAL! 


EU JÁ TINHA 
VISTO ANTES! 


NOS DESENHOS 
DAQUELE CARA... 
COMO ERA O NOME? 


OUVI DIZER QUE ELE 
TAMBÉM SONHA COM 


SERÁ QUE AINDA | ma SRA RR | SERÁQUEELE TAMBÉM 
TEM DAQUELE LEITE ACORDA MEIO MORTO DE 
COM FERRO? FOME, QUE NEM EU? 





DESDE QUE COMEÇOU ESSE 
TRATAMENTO, El! TÔ COMENDO 


FEITO VACA GRÁVIDA! 


D ENGRAÇADO É QUE 
SO ENGORDEI! NEM 
SH TIQUINHO! 


EM VEZ DISSO, 
EyTô CRESCENDO! 


E ES 


MAS E OS SONHOS? NINGUÉM 
FALOU NADA SOBRE SONHOS! 


SERÁ QUE NÃO FUI LONGE DEMAIS? 
DIGO... ACEITAR SER COBAIA DO 
GOVERNO SÓ PARA FAZER LUTA-LIVRE? 


D QUE É QUE EU 
FS PENSANDO? 


NO MÊS PASSADO 
EL! NEM CONSEGUIA 
ARRASTAR À GELADEIRA! 


DÁQUIA POUCO NEM 
BASSO Má/S PELA PORTA! 


AGORA POSSO ATE LEVANTAR 
A DANADA DO CHÃO! 


VÊ SE ACORDA, MELISSA! 
NÃO VA BANCAR À 
MENININHA AGORA! 


POR ACASO TÁ 
COM SAUDADE DOS 


VELHOS TEMPOS? 


SAUDADE DE APANHAR DAS 
AMIGAS? DO SEU IRMÃO? 





NÃO! DE 
JEITO NENHUM! 


NEM LIGO SE VENDI 
MINHA ALMA PARA À 
FORÇA AÉREA! 


NUNCA Má!S VOU 
SSAR POR [SSO. 


NUNCA MAIS VOU 
APANHAR DE NOVO! 


PORQUE AGORA NÃO 


TEM NINGUÉM Mais 
FORTE QUE EU! 


E FIM DE PAPO! 








JA COMEÇOU! MAS VOCÊ AINDA PODE PARTICIPAR! 





CURSO DE HISTÓRIAS EM QUADRINHOS 


O CURSO DRAGÃO ERAS 
COMICS É O ÚNICO COM TÉCNICAS 
DE RPE PARA CONSTRUÇÃO 
AVANÇADA DE HERÓIS, VILÕES 

E CO4ADJUVANTES! 







ROTEIRO E DESENHO COM MARCELO 
CASSARO, UM DOS MA4/S PREMIADOS 
ROTEIRISTAS DO BRASIL (PRÊMIO 
ABRIL 91 GE, GE PRÊMIO NOVA 95; 
PRÊMIO ÂNGELO AGOSTIN! 97 DE; 

PRÊMIO UNIVERSO COMIX GE) 


E SE 


DESENHO COM EVANDRO 
GREGORIO, QUADRINHISTA E 
ILUSTRADOR DE RPG (DRAGÃO 
BRASIL, GODLESS, DRAGONESA, 
ARKANUN, TREVAS...) 








ROTEIRO COM SM. TREVISAN, 
ROTEIRISTA, CONTISTA E 
EDITOR DE RPG DA 






DRAGÃO ERASIL! 


DESENHO E CORES 
DIGITAIS COM RODRIGO 
REIS, O COLORISTA DE 

MORTAL KOMBAT! 


OS MELHORES ALUNOS 
PODEM TER SEUS TRA- 
BALHOS PUELICADOS PELA 
TRAMA EDITORIAL! 


o 


TODOS OS SABADOS, 


DAS TOIS ÀS 13:15 E 100 
ÀS 1700, Ná MERLIN COMIC 
SHOP « RUA PAMPLONA, 937, 

JARDINS, SP/SP 





MATRICULAS NO LOCAL 
OU FELOS FONES (OTI) 
IESEZ-TEISI OU ECLY-LILZ 
(APOS AS 1E00O) 


dê 
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Disque RUA CLÉLIA - 33 Lj: | - Shopping Pompéia Nobre (Ao lado do Sesc Pompéia) Fone: (011) 3862-0468 São Paulo - SP 
FORBIDDEN PLANET CENTRO - RUA GABUS MENDES-29, Lj 4 (Trav. 7 de Abril) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP - Sáb. até 15:00 hs. 


(01 1 ) 5051 7006 AV. IBIRAPUERA, 1789 (em frente ao Pão de Açúcar) Fone:(011) 5051-7006 - São Paulo-SP 
[+] 
Segunda à Sábado das 10:00 às 20:00hs (Domingo das 12:00 às 19:00) 
ER - E =, (Todos em português) 
= A 70.6 E Dattlotach msmo 37,50 ( |) 
Pacote AD&D | nº fOOR 1H 28,50 (1) piada of Steel .42,00 ( | 


Livro do Mestre EsisHoToR | em À INFERNO .......... 37,50 ( |] 
Livro dos Monstros 






























JINICIANTES () 
First Quest Vol. | e Il, | 












de Armas 









Guia de Armas de Fogo 


EEE Karameios le ll, 2 CD's Grátis: Ficha de (1) | 29,00( | À 
E cj. dados + 6 miniaturas personagem | 
be Grátis: 1 Só Avent. ra + 1 Dragon Magazine nº 1 | 27501 1] 
À e a + IDragon Magazine n y + 1 Só Aventuras nº 2 | ana ERC pio de Armas go 
Da aiagpae = e RA 2” CHICÃO ...cicressseem 20,001 
As FIRST QUEST 1 e 2 as cada.15,00 ( | IDADEDAS TREVAS sesumannenes 45,00 | ) ; y 



































msg KARAMEIKOS 1 e 2.. cada15,00( | — *LIVRODOMESTREAD&D ........... 42001 ) — MAGD:A Ascensão ............ 2ºedição .....m 20,00 ( 
oa *LIVRO DO JOGADOR AD&D ..... sob consulta Brujah ........ 15,951 ) = e Pe im Sea 
É ab DM *LIVRO DOS MONSTROS AD&D .. 47,001 ) - Malkavian.. 15,950) — Sbc 
RO MA ni + 1 ficha de personagem Nostra 15 OBA ecpeda Arkanun 2º edição ........... 15,004 JRR 
” fo: (livro ilustrado) m() 1() era , ae O anios (A Cidade de Prata) 15,00 ( JE 
o Ra A pj ADBD, EE Tremere.... 15,95 (esg.) A ad ad, Re 
Est 4 66 pgs. 5,00 | e e quais Ventre ...15,95( ) EE 8] Vampiros Mitológicos ... 15,00 ( JA 
| Conjunto de dados e “USM EE E e  Toreador...15,95( | REEEM | 
| -(4,6,8,10,12,20) É u : ' met Assamita .... 15,95 ( |) Dé 
12,00 ( ) e A VAMPIRO: A Máscara 3º 
NE a So meme 48,00 ( ) 
29,50 ( | HESESRn e 
-GURPS 2º ed. Pack LOBISOMEM: O Apocalipse ........ 45,00( ) TREVAS 2ºed 
Módulo Básico 30,00 (|) + E Ed 2004) 
| Império Romano25,50 ( |) ada Furias negras .......... UA UTES| eee | 
E Viagem Espacial25,50 ( | | x Roedores de Ossos ..... 15,99) ABNBR CNE ITENS MÁGICOS 
ES mMpL= Filhos de Gaya ........... 15,95 ( )1 OR NE VOL |..2000 
Conan ............ 25,50 ( | RAVENLOET E ú OD | 
Cyberpunk ..... 25,50 )  BoMÍNIOS DOMEDO mo) vt) Andarilhosdoasfalto ... 15,95 [ |) É VOL 11..20,00 ( 
Fantasy .......... 25,50 ( | 48 00( ) FORGOTTEN REALMIS cada 21,00 SENHORES DAS SOMBRAS é Ed. Especial 
MR Horror ............ 25,504 | e E SERSSSNRE)  eeeeseemmeettesscanan 15,950) BF ADS clcapa dura, vol ERR 
É Illuminati ...... 25,50 ( ) PRRRRRRSRRA VAMPIRO: A Máscara (me 45,00 ( ) | 0) Flanna «emessane 15,951 ) Es AS Blell.45,00/ |) RRDEDA 
ema Magia ......s.s 25,50 ) O VAMPIRO: Guia do Jogador Era do.Caos ......... 17,004 Jus ser cdi 
BE seis 20000) O RO dd Os tn conta) Noturnos e 13000 | SA OWRDA Ma] 39,00 
Viagom na Tempo cc: 25.50() = “10 dados de 10 faces.. (sob consulta Lendas .....ses 13,00( | Contatos (supl.+ escudo) — 11,20 
O Descobrimento do Brasil......... 7,001] E ay apanárãs CaGaNOS psi 15,951) LEAR Caidos ......... 13,00( |) Metagem (aventura) ...ua esses 15,95 ( 
MINI GURPS ..............eecceeseereereos 5,004 ) ma O Guia dos Jogadores para o Sabá .... 29,00 | ) CasteloFalkenstein .............eessensesm 45,004 ) Catálogo do Samurai Urbano (supl.) 15,95 1 





ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG. 
MS. MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior; R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PL RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) | 





Marque a quantidade dos produtos que deseja receber tire um cópia para não recortar a revistaje envie junto com cheque nominal ([NAOMANDE EM DINHEIRO jà Forbidden Planet - Cx postal 57123 - CEP 
| 04093-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.= CHEQUE Nº REL: | 
NOME: END: CIDADE: ESTADO: CEP: 
o e úe  / ( 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até O final do estoque. Consulte-nos! 
Magic (Ed. em Português) Saga de Urza pré-construido -...... si aesmsmsemememsm I810f ) Acessórios para Colecionador Mogic contador de vida ................ 500 ) 
Magic4º Deck 60... 14500) Saga de Urzo "A Progo” .....mmizaeo (preto branco) . 1810) Pasto arquivo - p/ porta cards «sie sememo 1700 ( ) Dodo de 20 lados p/ Magic ............ 2,00( ) 
Terras Natais (/8 «emma 200( ). Saga de Urzo"Lópide” means (preto e azul) . 1810) Pasta Wealherlight amem ossos 29,00 ( ) Plásticos p/ 9 cards users 100( |) 
Miragem Booster 0/15... 440() Sacode Uria" Entrega Especial” ..... (verde e vermelho) .. 18104 ) Posta Mirage... ese er ireeemeenaamnmeerr 500/ | SPELERNE 
Gio pj A == 440[ ) — SogodeUrza "0 Adomercido” eme (brONCO) . 1810( ) Deck Protector c/ 100 .................. sob consulta ; À ; 
Mogi Dede... 620( )  Mogic(Edemingios) Bl Shi TD do oO Do Duo Portgpás Ba 
Magic 5º Booster (15 messes 440( | World Champions 1998 Deck (/ 60... marea 1810( ) Red Shield c/ 100... oie SOb consulta Booste-Português dida es SM | 
Mis 15 memo MAD | URTAS LEGACY De Pr - CÃO Kia “DOCE Bj cias sob comulto Rmveloicilo emlogis 8/0 L | 
Tempestade Deck /60 mama 16200 | Chronos cimo 351) Aragon had =D) 








VW Tes( al Birthright c/12 (em inglês) .... 5,70( ) 
pesa rs Dungeousc/12 (em inglês) .... 5,70 |) 


. 
õ+ 


Tempestade Booster (/15 ......... 470( ) 









Fortaleza 4/15... emma 440( ) 
Exodo: (15 sesta iris 440() pie Dna mininnão jar mma ct 
Saga de Ursa 6/75... 1810( ] abzados | ti 








Saga de Urza Booster (/15 .....i. 470 ( ] Ed is 
Legado de Urza Booster (15 ..... 470( ) O 
DESTINO DE URZA BOOSTER (/15 . 4,70( |) 

Magic 6º edição Clássico 

es Magic 6º ed. Deck duplo ........ 1810( ] 



















Magic 6º ed. Deck (75... 1810 ) 






ipi E Magic 6º ed. Booster c/15 «..... 470( ) E 
Magic 6º ed. Clássico Deck duplo crias TER as o ES o À 
cl 2440 cartos...... 18,10 ( ) | IC p/ INICI PESE EARIDUCST 
Io DeckGied. c/40 cartas h Spellfire p/ Iniciantes | 


2 Decks c! 55 ( ) 
| 4 Booster c/ 15 R$ 


PA Ph + asa tamal | 1 Guia do Jogador | 
| | Grátis: Revista Cards nº 2 15,00 


A cpa | 1 Manual de Regras 


|2 Boostersc/15cartas SESS nl e Asse 
| Gratis: 10 cartas de Magic comum esmpisie |) SPELLFIRE « Dia de Troca 
DD D——em ee = = —. f : 1h 

1 deck 48 ed. + 6 boosters “Terras Natais ..25,00 ()) Sábado às 1 hs no Ibiropuera 


R | OU 


ML ja EI 
danse o. 








“Es Daire 


mas 








Magic CD Rom Vol | A Floresta Murmurante c/ 


(em port.) 69,00( |) Arena 13,954) Cripta de Mana 13,95 ( ) »"AMPEONATOS DE MAGIC 
"2... a” mm a as? d a , PS a O 
Com Inscrições GRATUITAS lidos para o Ranking Brasileiro, (ABD) 
Sábados e Domingos - Início às 12:30hs 
31/07 - Tipo | 14/08 - Tipo Il - Mox R$ 10 
01/08 - Tipo | 15/08 - Extended 
D7/08 - Tipo Il 21/08 - Tipo Il Timewalk R$ 1€ 
08/08 - Equipe ipo | 22/08 - Block 


“no Ibirapuera 





Informações Te!.: (011) 255-0959 Informações Tel.: (011) 5051-7006 





